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LAS HERMANAS DE BATALLA! del: 





ENANOS MATADORES 
Geoff Taylor cn 
NOTICIAS GAMES WORKSHOP Y 
MINIATURAS CITADEL 
Presentamos las últimas novedades de Games Workshop y 



































































Miniaturas Citadel Le 
LA BATALLA DE LA COSTA DEL VAMPIRO E 
Tuomas Pirinen y Andy Kettlewell 
El maligno Señor de Vampiros Luthor Harkon ha bi 
aterrorizado durante muchos años las costas de Lustria conocidas ci 
como la Costa del Vampiro. La desafortunada Nave Dragón Ingranion 
de los Altos Elfos naufragó en estas costas con un preciado 
cargamento mágico. ¿Podrán los nobles Altos Elfos recorrer la larga we 
que les separa de la Ciudadela del C repúsculo a pesar del Í' 
incesante acoso de las malignas hordas de Harkon? g 
e 
Y LA MADRIGUERA DE LA S 
> RATA CORNUDA HI P 
e Andy Chambers 
E La campaña para Warhammer 40,000 de Andy sigue su curso a 
medida que todos los ejércitos implicados refuerzan sus posiciones con 
más y más tropas, en un desesperado esfuerzo por conseguir el ; 
control de Limnos 1V. 
MARTILLO DE HEREJES 
Andy Kettlewell 
Las tropas del Adeptus Ministorum, con las: | 
Hermanas de Batalla al frente, normalmente 1 


son la primera línea de defensa ante la 

aparición de cultos herejes e invasiones: 
alienígenas. Los tres escenarios de Martillo 
de Herejes (que pueden utilizarse como base 
para una campaña), recrean algunas de las 
situaciones tácticas en que habitualmente se 
ven implicadas 








TALLER DE 
MODELISMO 
lan Pickstock 
lan repasa el nuevo libro Escenografía para 
Wargames, e introduce algunas ideas propias para 
construir elementos de escenografía 












































ATAQUE TIRÁNIDO 
Warwick Kinrade y Andy Kettlewell 

Ya ha llegado el grueso de la flota Tiránida y la 

Mente Enjambre nos revela todo el horror de estas 

criaturas que pronto van a invadir los campos de batalla 


de Epic 40,000. 
PERDIDOS EN LA DISFORMIDAD 


Jake Thorton y un montón de amigos 
Las fuerzas del Caos son las más mutadas y deformes de los 
campos de batalla del cuadragésimo primer milenio. Sus tropas 
nos permiten realizar todo tipo de conversiones para crear miníatu- 
ras únicas. En estas páginas hemos reunido algunas de las muta- 
ciones más sobrecogedoras de los Señores del Caos del Estudio. 












DIORAMA DE LU: 
Mike MeVey 
¡Silencio! Un grupo de exploradores Imperiales han conse- 
guido descubrir un templo en medio de la jungla de Lustria, 
en el que los Hombres Lagarto están a punto de sacrificar a 
Sotek a uno de sus compañeros. En estas páginas presentamos una 
privilegiada visión del magnífico templo construido por Mike McVey. 
PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
3] escriba Xuan-Paxt-Uadl sigue resolviendo vuestras dudas 
sobre Warhammer, Warhammer 40,000 y Necromunda 


FRIA 











ILUMINACIONES 

Toby Hynes y Paul Smith 
Toby y Paul son dos de las últimas víctimas en ser encadenados a las 
bóvedas del arte. Hace ya muchos meses que vieron el sol por 
última vez, por lo que decidimos dejarlos salir un rato. 


UN AGRAVIO AN RAL... 

Nigel Stillman y Tuomas Pirinen 
La Saga de Drong y Helgar es una antigua saga Enana que relata el 
odio ancestral entre los clanes de Thrund y Bromn, y de la de inter- 
vención de los Altos Elfos de Eldroth en favor de la Reina Helgar. 





Tuomas tomó el mando de los escasos seguidores de la Reina Helgar y 
las tropas del orgulloso Noble Alto Elfo Eldroth que defendían el 
derecho de la Reina Helgar a ocupar el trono de Krag-Bryn. El 
enemigo, encarnado por Nigel Stillman, es Drong, del Clan 
Thrund, que aspira a ocupar el trono ancestral 





Este informe de batalla especial no es un mero incidente aislado, sino 
cuatro batallas relacionadas en una campaña, descrita en el suplemen- 
to Campañas Warhammer: La Venganza de Drong. 


Referencia Producto: 03249999029 
TAS 











Y puedes comple- 
tar tu ejército de 
Hermanas de Bata- 
lla. Este mes 
puedes hacerte 
con el vehículo 
purificador de 

las Hermanas 

de Batalla, el 
transporte de tro- 
pas artillado 
Immolator. Ade- 
más ya están 
aquí las Her- 
manas Serafi- 
nes, las com- 
batientes más 
marcialmente entrena- 

das de la Galaxia, que ya puedes 
incorporar en tu ejército imperial. 


¡DÓNDE 
ESTÁ STILLMAN? 






WARHAMMER 
+*O0O0Ó 


Novedades Recomendadas 


























Escuadra Hermanas Serafines 3.575 Pta 
(cinco miniaturas en caja) 

Immolator Hermanas de Batalla 5.975 Pta 
(modelo en caja) 

Contesor Imperial Kyrinov 1.875 Pta 
(miniatura en blister) 

Misionero Imperial 1.375 Pta 
(miniatura en blister) 

Hermanas de Batalla 1.375 Pta 
(tres miniaturas en blister) e 

Hermana de Batalla con Lanzallamas 975 Pta 
(miniatura en blister) 

Hermana de Batalla Portadora de Reliquia.— 1.275 Pta 
(miniatura en blister) 

Hermana de Batalla con 

Multicañón de Fusión 1.275 Pta 
(miniatura en blister) 

Hermana Superiora 1.275 Pla 
(miniatura en blister) 








Este libro es él compendio campo de batalla más exóti- 


Los fanáticos Stillmaniacos 
habrán empezado a pre- 
| guntarse en qué está meti- 
do nuestro buen Nigel, ¡no 





ha asomado su cara en la 

revista desde hace varios 

meses! Pues bien, después 

de haber recorrido el Bos- 
que de Loren y la mística 
tierra de Bretonia, parece 
ser que su atención se ha 
trasladado algo más al 
Sur: ¡hacia Tilea! Entre 
sus idas y venidas un día 
desplegó todas sus habi- 
lidades de maquetista y 
apareció por el Estudio 
con ¡una torre inclinada 
de Tilea! Que sin duda 
está destinada a conver- 
tirse en la octava maravi- 
lla del mundo. 


Y para celebrar esta 
magna construcción nos 
hemos puesto manos a 
la obra y hemos traduci- 
do su ya mítico tratado 
sobre el maquetismo 
para construir Esceno- 
grafía para Wargames 
que verá la luz este mes. 


delinitivo de toda la sabidu- 
ría del Taller de Modelismo 
de Games Workshop recopi- 
lada, comentada e ilustrada 
a todo color por el Gran 
Nigel y su definitivo método 
Stillmaníaco. La piedra 
angular de todo maque- 
tista, ya sea jugador de 
Wargames, modelista 
ferroviario 0 simple 
mente quiera saber 
hacer un | vistoso 
terreno. El libro cuen 

ta con 80 páginas a 
todo color en las que 
progresivamente se 
tratan lodos los 
tipos de esceno 

grafía que pueden 

aparecer en el 





co de Warhammer o War- 
hammer 40,000, Desde las 
pirámides truncadas del cua- 
dragésimo primer milenio, al 
dolmen de tu Nigromante 
(pasando por supuesto por 
Jos terrenos modulares). 
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Novedades Recomendada: 


Biotitán Tiránido Hierofante 
(miniatura en caja) 

Biotitán Tiránido Hierodulo 
(miniatura en caja) 
Harridan Tiránido 
(miniatura en blistor) 


Blovoros Tiránidos 
(cinco miniaturas en blister) 


Zoantropos Tiránidos 
(cuatro miniaturas en blister) 
Carnifexes Tiránidos 

(cuatro miniaturas en blister) 
Exocrinos Tiránidos 

(tres miniaturas en blister) 
Dactylls Tiránidos 

(tres miniaturas on blister) 


Centris de Asalto: Trygons 
(tres miniaturas en blistor) 


Centrls de Asalto: Malofactors 
(tres miniaturas en blister) 


Centris de Asalto: Haruspex 
(tres miniaturas on blister) 


3.975 Pla 


2.750 Pla 


1.725 Pta 


1.375 Pta 


1.375 Pla 


1.375 Pla 


1.375 Pla 


1.375 Pta 


1.375 Pla 


1.375 Pla 


1.375 Pla 


ste tipejo sontiente que quizás algún 
día hayas visto pasar a tu lado como 
una exhalación es Josep Virgós (supervi- 
sor de las tiendas Games Workshop en 
España). Entre sus idas y venidas por la 


piel de toro siempre 
se quejaba de que no 
sacábamos ninguna 
foto de nuestro duen- 
decillo preferido en la 
White Dwarf. Y como 
constantemente 
seguía dándonos la 
lata, para que nos 
dejara en paz tuvimos 
que decirle: “¡Niño, si 
quieres salir en una 
publicación de cate- 
goría como la nuestra 
tienes que hacer algo 


verdaderamente impresionante!" 
Y fue y se tiró de cabeza al grito 

*¡Soy una estrella!”. Todos 
sabíamos que la fama cuesta, y 
para ganarla hay que sufrir 


¡pero tanto 
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Games Workshop 
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28036 - Madrid 

(0 (91) 457 83 81 


TODAS LAS OFERTAS Y PROMOCIONES DESCRITAS EN ESTA PÁGINA SON 
VÁLIDAS TAN SÓLO EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP DE MADRID DURANTE 
EL DÍA 20 DE SEPTIEMBRE DE 1997, Y HASTA AGOTAR LAS EXISTENCIAS. NO SON 
ACUMULABLES ENTRE SÍ NI CON NINGUNA OTRA OFERTA O PROMOCIÓN. LA 
INTERPRETACIÓN DE LAS CONDICIONES DE LA OFERTA POR PARTE DE GAMES 
WORKSHOP SERÁ DEFINITIVA, 








)TICIA 


Ya ha llegado septiembre, y para la mayoría esto representa el fin de 
las vacaciones, y con ellas las innumerables batallas y campañas 
libradas durante todo el verano. Incluso es posible que hayáis librado 
tantas que estéis convencidos de que ya no podéis hacer nada nuevo ¡Falso! El 
Mundo de Warhammer y el Universo de Warhammer 40,000 son tan vastos, 
que pueden servir como fuente inagotable de ideas, como hemos querido 
demostrar en este número de White Dwarf, que rebosa escenarios e ideas 
para erear nuevos escenarios y campañas. 


Para los que ya hayan jugado la campaña Círculo de Sangre, hemos 
incluido La Batalla de la Costa del Vampiro; para los que estáis 
ansiosos de demostrar la Fe y determinación de vuestras 
Hermanas de Batalla ante la Herejía, Martillo de Herejas es 
vuestra oportunidad; para los que... 







mos na. poder" seguir 
este.aburnido BA borial, pero un 
bjeto Rodante Destartalédo No 
caba. de atrohelldr a nuestro 
C S la fuga... 
BROUM. Siento la interrupción, BROUM,..poro: todos los 
miembros de la redacción, excepto yo, sa-han visto afectados por un 
extraño virus alienígena; BROUM, y están corriendo arriba. y abajo por la 
redacción, CLIC-CLAC, mientras su piel adquiere uñ-extraño color verdoso. 


De momento, BROUM BROUM, sólo cabe 
lamentar una víctima, aunque muy importante puesto que 
muestro Enano ha empezado a transformarse detrás de unos barriles (¿0 quizás está tendido en el 
suelo por otras causas?) - “¡Ya eztamoz preparadoz Jefe!” - Pero no os 
preocupéis, ¡POR MORKO QUE LOZ REZPONZABLES LO PAGARÁN CON ZUS PIÑOZI! 








nuación a 






















Desde este verano, junto. Pero esto no es lo único 
a toda nuestra gama de que os podemos ofrecer, 


productos podréis las mentes truculen- El Etreza de host ES 
encontrar dos nuevos . tas de Citadel han ppal roba 

tículos complementa- . decidido elaborar un 
rd sti e Paladín Maestro de la Espada de Hoeth 975 Pta 


rlos Indispensables para nuevo Superglue gel 
todo buen aficionado al en tubo, de aplica- 
Hobby Games Works- ción mucho más 
hop. En primer lugar sencilla, cómoda 
hemos vuelto a diseñar — limpia y que no pier- 
el maletín para trasportar— de en ab- 
tus miniaturas. En el soluto la 
nuevo hay espacio sufi-— solidez en 
ciente para transportar la unión. 
por lo menos el doble de 

miniaturas, pero la gran 

innovación es el sistema 

de cierres interno que te 

permite abrir el maletín, 

desplegarlo horizontal- 

mente y sólo entonces 

“soltar” las miniaturas 

evitando las desastrosas 

caídas en el momento 

más inoportuno. 


(miniatura en blister) 


Grupo de Mando Maestros 
de la Espada de Hoeth 1.225 Pta 
+ (dos miniaturas en blister) 





























Las Tiendas Games 
Workshop son el lugar 
ideal donde puedes 
participar en el juego 
de enormes batallas 
con Miniaturas 
Citadel, en la 
construcción de 
dioramas, en el 
pintado de minia- 
turas, y en muchas 
actividades más! 
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Aprovechando la reedición del libro Ejércitos Warhammer: Altos Elfos y la 
aparición del suplemento Campañas Warhammer: Círculo de Sangre, 
'Tuomas y Andy han creado un escenario especial que enfrenta a los Altos 
Elfos contra una hueste de No Muertos. 


20S DE HARKO» siones". Los libros revelan que el Señor de Vampiros 
as artes de la Nigromancia, 
y cómo los mágicos vientos atraídos hacia su domi: 
nio se convirtieron rápidamente en un peligro para 
cualquier nave que viajara cerca de Lustria. Harkon 
hizo que sus sirvientes construyeran siniestras torres 
a lo largo de la costa para detectar la presencia de 
naves incautas. Ningún buque estaba a salvo de los 
poderes del Señor de Vampiros. 





era un maestro de las ne, 





Fuera de Ulthuan tan sólo existe un libro en el que se 
narre la Batalla de la Costa del Vampiro, y pertenece 
eñor de Vampiros Luther Harkon, cl 
los Ancestrales. La crónica secreta de 





al malvado 
Saqueador de 
Harkon sobre la batalla es una lectura siniestra 
Luther llenó libros enteros con sus demenciales 
escritos, prefiriendo describir con detalle cl terrible 
destino de aquellos que murieron en-la batalla, en 
vez de describir el heroico comportamiento de los 
Altos Elfos en aquel campo de batalla maldito. 











La historia del siniestro plan de Harkon ha permane: 
cido oculta y desconocida hasta ahora. 


La historia de la Batalla de la Costa del Vampiro 
empezó muchos años antes. Su origen se encuentra 
en la costa Este de Lustria, una siniestra tierra prohi 
bida donde las atormentadas almas del pasado se ven 
obligadas a caminar de nuevo. Estas tierras son el 
dominio de Luther Harkon y reciben el nombre de 
“la Costa del Vampiro”. 








Los libros de historia narran cómo Harkon llegó 
hasta Lustría procedente del Viejo Mundo en un sar: 
cófago, transportado inconscientemente a bordo de 
un drakkar Norse, que inicialmente había partido 
hacia Lustria para saquear la costa. Sobre la tripula 
ción se abatió una terrible maldición, ya que durante 
el viaje Harkon despertó de su largo sueño, y se alzó 
de su sarcófago. Harkon esclavizó a la tripulación 
gracias a sus conocimientos mágicos, dominando sus 
mentes con su voluntad. Cuando el drakkar llegó a 
Lustria, los que una vez fueron orgullosos Norses se 
habían convertido en zombis sin mente, obedientes 
por completo a los deseos del Señor de Vampiros. 














Después de que el drakkar llegara a la costa, Harkon 
y sus nuevos seguidores saquearon los numerosos 
túmulos funerarios que había dispersos por 
junglas. En el interior de estos túmulos, el Señor de 
Vampiros encontró muchos artefactos mágicos, y 
numerosos cuerpos que animar para que le sirvieran 
como sus sirvientes, Con este nuevo poder y una 
enorme horda de No Muertos bajo su mando, Luther 
Harkon creó un imperio No Muerto en la jungla, en 
el que el Señor de Vampiros ha reinado como amo y 
Señor hasta ahora 





s viejas 








Como es natural entre estas malignas criaturas, los 
libros de Harkon describen su ansia de poder y 
como, descontento con su imperio No Muerto, su 
mente inhumana se dedicó a buscar nuevas “diver- 














Esquelético con Bas 
y porta el Amuleto Negro. 


con una 


wn + Paladín Espectro 
vado con la Espada de la Puerza 


239 puntos 

Escudo. ] jénto incluye un 

el Pabellón de los Condenados 
, el Paladín Caballero No. 


6 Caballeros No Muertos 
en Corcel Esquelético - Ci 'orceles Siniestros. 
Montados en Corceles Esquel 


4 Espectros 3 El , 0 
Equipados con Arma a Dos Manos (Guadañas). Este regimiento 
rando de Darían, el Paladín Espectro. Hay que tener en Cuenta. 
las unidades de Espectros normalmente no pueden incluir 
aladines, hemos hecho una o para reflejar las auténticas, 





Lord Finrian - General Alto Elfo 250 puntos 


Montado en uh Corcel Élfico. Finrian está equipado con una 
¡Armadura Pesada, la Espada del Dragón, el Escudo Encantado 
y el Amuleto Ámbar: 


Corondar - Gran Mago Alto Elfo 453 puntos 
Corondar está equipado con dos Pergaminos de Dispersión de 
Magia, la Espada de la Muerte Súbita y el Báculo del Rayo. 
Circon - Héroe Alto Elfo. -... 185 puntos 
Móntado en un Corcel Élfico, y equipado con Escudo, 
Armadura Ligera, y la Espada de Oro Fulgurante. 
Mithrean - Paladín Alto Elfo css 61 puntos 
Montado en un Corcel Élfico con Barda, y equipado con 
Sspada, Lanza de Caballería, Escudo y Armadura Pesada 
Elendar - Paladín Alto Elfo 53 puntos 
Equipado con Espada; Lanza, Escudo y Armadura Pesada 


Ascarnil - Paladín Alto Elfo 53 puntos 
Equipado con Espada, Lanza, Escudo y Armadura Pesada. 


$ Yelmos Plateados - Patrulla de Ellyrion 412 puntos 
Montados en Corceles Élficos con Barda, y equipados con Lanza 
dde Caballería, Escudo y Armadura Pesada. El regimiento incluye 
in Portacstandarte que porta el Estandarte de Defensa. El regi- 
miento está acompañado por Mithrean, el Paladín Alto Elfo y 
está ul mando de Lord Finrian, el General del Ejército Alto Elfo. 


A 


1 


19 Lanceros - Compañía Zafiro ... 323 puntos 
Equipados con Lanza, Armadura Pesada y Escudo. El regimien- 
10 incluye un Músico y un Portacstandarte que porta el Pabellón 
del Poder: Está al mando de Elendar, el Paladín Alto Elfo. 

22 Lanceros - Compañía Halcón Brillante......... 312 puntos 
Equipados con Lanza, Armadura Pesada y Escudo. El regimién- 
to incluye un Músico y un Portaestandarte, Está al mando de 
Ascarnil, el Paladín Alto Elfo y Corondar el Mago. 

12 Arqueros - Compañía del Viento. 
Equipados con Espada y Arco Largo, 
12 Arqueros - Compañía del Fuego 
Equipados con Espada y Arco Largo. 
12 Arqueros - Compañía del Mar 
Equipados con Espada y Arco Largo. 
7 Caballeros Segadores - 

Patrulla de la Costa... K ....4 297 puntos 
Montados en Corceles Élficos y equipados con Armadura 
Ligera, Escudo, Lanza, Arco y Espada. El regimiento incluye 
un Portaestandarte y un Músico, y está al mando de Cireon, el 
Héroe Alto Elfo. 

2 Lanzavirotes de Repetición. acusa 200 PUMLOS 
Dotación equipada con armas de mano y Armadura Ligera, 


Valor Total en Puntos del Ejército 


132 puntos 


132 puntos 


132 puntos 


2.995 puntos 








MaRoRS DE Les 
ANCESTRALES 


Barana del Echipse 


Las naves de los Altos Elfos que viajan hacia el Sur 
desde Ulthuan hasta la Ciudadela del Crepúsculo 
muchas veces eran atacadas por misteriosos vientos 
mágicos de origen desconocido (en realidad eran 
invocados por Harkon), y después de perder numero. 
sas naves, los Altos Elfos se vieron obligados a bus- 
car una ruta más segura aunque más larga. Los nave 
gantes Elfos empezaron a temer las costas próximas 
al imperio de Harkon, a las que bautizaron como la 
Costa del Vampiro. 








Uno de los barcos que cayó ante los poderes de Har 
kon, fue la Nave Dragón Ingranion capitaneada por 
Lord Finrian. Todavía es un misterio el motivo por el 
que la poderosa Nave Dragón navegaba tan cerca de 
la Costa del Vampiro. Quizás su capitán esperaba 
ahorrar tiempo ya que transportaba un importante 
cargamento mágico hasta la Ciudadela del Crepús- 
culo, o quizás se debió a un error de navegación cau- 
sado por la brujería del Señor de Vampiros. 





Fuera cual fuese la razón, el Ingranion quedó atrapa- 
do en una tormenta mágica y lanzado contra las 
rocas de la Costa del Vampiro. En una playa desola- 
da y azotada por el viento, Lord Finrian ordenó a | 

tripulación que se reagrupara y organizó la recupera- 
ción del cargamento del semihundido buque. La 
nave transportaba una compañía completa de guerre= 
ros Altos Elfos, con sus monturas y equipo, y todos 
eran conscientes de la peligrosidad de la situación y 
de la importancia de llevar hasta la Ciudadela del 
Crepúsculo el cargamento mágico que transporta- 
ban. Después de recuperar las provisiones sufici 
tes, Lord Finrian decidió avanzar hacia el Sur, atra- 
vesando las junglas de Lustria hasta alcanzar la 
Ciudadela del Crepúsculo, Sabía que debía mantener 

















unidas a sus tropas para evitar perder a sus hombres 
en la jungla que les rodeaba, Su valiosa carga debía 
ser protegida a cualquier precio, 


EL v 


Sin que los Altos Elfos lo supieran, las torres de 
vigilancia de Harkon les habían descubierto 
mientras su barco se estrellaba contra las rocas, y 
unas cuencas de ojos vacías observaban como los 
Altos Elfos se dirigían hacia el Sur. El Señor de 
Vampiros sintió la presencia de un poder mágico 
por pura codicia, alzó a sus sirvientes para e 
frentarse a los Altos Elfos. 











Así es como comenzó la Batalla de la Costa del 
Vampiro, de la cual en los anales de los Altos Elfos 
no se cuenta nada de lo que pasó. Tampoco los libros 
de Harkon revelan mucho, puesto que sus ideas acer 
ca del combate no son el honor y la estrategia, sino 
la sangre y la crueldad. Aunque sus escritos podrían 
ser entendidos por algunos, no son una lectura reco- 
mendable para estas páginas. 


Todo lo que se puede decir con certeza es que algu- 
nos de los miembros de la tripulación llegaron vivos 
a la Ciudadela del Crepúsculo, y que su valiosa 
carga no cayó en manos malvadas. Sin embargo, los 
siniestros vientos que soplan en la Costa del 
Vampiro aún continúan y, aunque Harkon no logró la 
victoria, sigue vivo y está preparando su venganza. 








Como puedes ver, la historia no está completa, eres 
tú quien debe escribir el capítulo final, narrar 
los heroicos hechos que tuvieron lugar en la Batalla 
de la Costa del Vampiro. ¿Lograrán los Altos Elfos 
escapar, o capturará Harkon el tesoro mágico de los 
Altos Elfos, obteniendo aún más poder y 
amenazando la seguridad de la Ciudadela del 
Crepúsculo...? 
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Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de 
España, que quieran formar parte del equipo de las Tiendas 
“ + Games Workshop. Necesitamos tanto Encargados como 


Dependientes para continuar con nuestro programa de 
apertura de tiendas. ¿Eres tú a quién bustamos?. — * 


Buenos conocimientos del Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 
Flexipilidad en tu tiempo libre 


Integración en una empresa en continua expansión 
Formación especializada y completa 
Excelentes perspectivas profesionales 


¿Te identificas con esta descripción? Entonces queremos conocerte, tanto si ya 
hay una Tienda Games Workshop en tu localidad como si-no es así, Si estás 
SES SEL dirección siguiente: 














¡Bienvenidos de nuevo a mi madrigue 
ra! Hace algunos meses (allá por el 
número 27), escribí un artículo aces 
de una campaña de Warhammer 
40,000 que estaba dirigiendo. La idea 
parece que tuvo mucha aceptación, y 
mucha gente me escribió diciéndome 
que el artículo les había convencido 
para iniciar sus propias campañas. 


Desafortunadamente, esto tan sólo sir- 
vió para que Jake empezara a acosar- 
me para que escribiera una continua» 
ción para informaros de la evolución 
de la campaña. ¿Os gustaría? ¿SÍ? 
Bueno, pues os lo voy a contar 


La campaña que he estado dirigiendo 
es una campaña narrativa, Esto quiere 
decir que la campaña está formada por 
las historias que describen la situación 
planteada en cada una de las batallas que se libran, y 
que conectan unas batallas con otras para formar la 
campaña. Actué como moderador de la campa 
creando para los jugadores una descripción aproxi 
mada de los aconiecimientos y un mapa sobre el que 
podían trazar su estrategia. A partir de esa base, lo: 
acontecimientos se desarrollaron por sí solos. A 
medida que la campaña avanzaba, los resultados de 
las batallas creaban nuevas batallas motivadas por la 
lucha por la supremacía entre los jugadores. Así 
pues, esto es lo que hemos estado haciendo 


EPISODIO 2 
LA HISTORIA HASTA AHORA... 


Por si acaso os perdisteis el primer episodio, o habéis 
olvidado la historia, éste es un pequeño resumen del 
trasfondo y los acontecimientos que han tenido li 

en la campaña hasta ahora 


La campaña se desarrolla en Limnos IV, un mundo 
Imperial atacado por los enemigos de la humanidad. 
los Orkos, dirigidos por una impía alianza entre dos 
infames Señores de la Guerra, Ghazghkull Uruk Thra- 
Ka y Nazdr 
Slim. El Imperio tenía una pequeña espina clavada en 
su costado en la forma de un destacamento de Marines 

ispaciales del Caos de la Legión de los Guerreros de 
Hierro bajo mi mando personal. Defendiendo con fer 
vor a los ciudadanos del Imperio estaban los Marines 
Espaciales del Capítulo de los Ángeles Oscuros (al 
mando de Jaime) y los Heraldos (bajo el mando de Pe 
te el Gordo), que contaban con la muy necesaria ayu 
da del Coronel Rob y su Guardia de Hierro de Mordia 


controlados por el igualmente infame 


Al inicio los Orkos obtuvieron muchas victorias, sor- 
prendiendo a las tropas Imperiales efectuando ata: 
ques que parecían materializarse en el aire. Después 
de una serie de sangrientos enfrentamientos, los 
Ángeles Oscuros lograron acercarse lo bastante al 
campamento de los Orkos para descubrir una enorme 
baliza teleportadora dirigida hacia el espacio. Los 
Ángeles Oscuros se prepararon para teleportar tropas 
al emplazamiento del teleportador para efectuar un 
reconocimiento y destruirlo si era posible. Sin 


embargo, antes de que pudieran actuar, los Guerreros 
de Hierro capturaron una Batería de Defensa Láser 
cercana defendida por los Heraldos, Éste era un 
hecho preocupante, puesto que la nave de los Ánge- 
les Oscuros tendría que ponerse a su alcance para 
poder teleportar la fuerza de ataque. 


Esta era la situación en la White Dwarf 27. Los acon- 


tecimientos se han precipitado desde entonces. 


Andy prosigue 
su campaña de 


larhammer 
15.080 en 





































Mientras aterrizaba una nave de los Guerreros de 
Hierro con refuerzos para el espaciopuerto y la 
Batería de Defensa Láser que ahora 

ocurrió algo inesperado. Slim envió una veloz horda 
de guerreros del Clan Sol Malvado y 
do del G 
zza Hojalata (una 


ontrolaban 








Jinetes de Jabalí a 
Jefe Orko Za, 


truosa creación de algún Matasa- 





mon: 








nos, con un Cuerpo Cibernétiko y ur 





Monorueda Giroestabilizada) cc 
de capturar la Ba- 


nsa Láser. 





la misión 


tería de Defe 


Mis Guerreros de Hierro fue- 
ron rápidamente expulsados de la 
Batería de Defensa Láser, a pesar de los 
:truidos bunkers, 





recién € trampas y 


'ampos de alambre de espino, (maldi 
pultas Lanzag 
que perdí a mi 
1ch montado en un Disco 


tas sean las C 








108). Lo peor de todo fi 
Gran Hechicero di 

Volador 
Orkos, sin 





le Tzce 
las armas pesadas de los 
insufrible 


derribado ps 





mente por ser, según Slim, 






mente arrogante”, y no tener la suerte de 





tiempo. Esta segunda batalla por el Espaciopuerto 
Norte 
Mantener la misión de los Gue 
de Hierrc los Orkos consi 


victoria por 10 puntos de victoria a 2 (¡ay!) 


los Orkos tenían la misión de Ocupar y 


mientras que eros 





era Defensa, vieron 



















































los combates que tenían lu 





Sin tener ni idea de 
la Batería de Defensa Láser, la fuerza de ataque de 
los Ángeles Oscuros, con el apoyo del Gran Inqui 
sidor Basto y una escuadra de la Compañía de 
Muerte de los Ángeles Sa 


para hacerles una visita a 














jentos, se teleporta 
s Orkos. Slim había a 





tado la localización de sus Orkos antes de que los 
(aunque muchos 
de los Orkos se mantuvieron fuera del 





Marines Espaciales se teleportaran 






que designar e 
teleportación antes de que se desplegaran los Orkos 
sobre el campo de batalla, A Jaime sólo le dí una 
vaga idea de cómo funcionaba el teleportador, y le 
ordené que actuara a su libre albedrío una vez en el 
campo de batalla. Jaime envió a 1 la 
Compañía de la Muerte, al Inquisidor Basto y al 
Codiciario Lastor a atacar a los Orkos situados en los 


refuerzos) y Jaime tuvo q punto de 











escuadra d 





atrincheramientos al Noi 
Exterminadores atacaban el edificio del teleportador. 
Los Orkos sufrieron grandes bajas, pero el Estram 
bótiko C rme que se ocultaba en las trin: 
cheras d n combate psíqu 
Basto y al Codiciario Lastor (ayudado por el podero- 
so flujo de 3D6 cartas de energía generado por el 
teleportador) 


ientras que sus 








:o al Inquisidor 








un chorro continuo de refuerzos 
Orkos, incluyendo un Battlewagon repleto de Nobles 
que se teleportó a las instalaciones del teleportador. 
mantenía a Jaime ocupado. Para empeor 

la Batería de Defensa Láser recié 
Orkos empezó a abrir agujeros e 
Ángeles Osc ndo el acos 
dante de los Ángeles Oscuros decidió in 


Mientras tanto, 








por los 





s. Justo cu 





entar des- 





truir el centro de control del teleportador antes de 
teleportarse de regreso, los Orkos alzaron un Pro- 
yektor de Pantalla de 
nave sufrió un impacto directo. Jaime se vio obliga 
unque 








nergía para protegerlo, y la 


do ateleportarse de regreso inmediatamente. Al 





mu 
tol del complejo del teleportador, que seguía en fun- 
cionamiento, permitiendo la llegada de más Orkos a 
la superficie del planeta. 


empe 
zando por una incursión contra la Mina Vartoth en el 
Norte. Sin que Pete el Gordo, cuyos Heraldos estaban 
defendiendo el lugar, lo supiera, Slim esperaba poder 
capturar una tercer planta de energía para poder con 


ieron muchos Orkos, lograron mantener € 








Los Orkos se lanzaron una vez más al ataqu 





seguir potencia suficiente para teleportar Gargantes y 
xro tipo de material pesado (lo que básicame 
daba una excusa para librar algunos combates de Epic 
40,000). Cuando se produjo el ataque, la mayor parte 
de las tropas de los Heraldos estaba dirigiéndose 
hacia la Cordillera de Koth en un intento de entrar e 

contacto con la Guardia Imperial que defendía la 
cadena montañosa. Esto dejó al Cuartel General de 
los Heraldos, al mando del Señor del Capítulo 
Nimrod Grudge, indefenso ante el ataque de la marea 
de Orkos que emergía del Desfiladero de Barak 


le nos 




















Ocupando posiciones en el interior del complejo mi 
nero, logró que los Orkos tuvieran que luchar 
frente muy estrecho cuando intentaron atacar la entra: 
da. Los Orkos no pudieron avanzar debido al fuego de 
Bolters de Asalto de los Heraldos, y la batalla terminó 
orante todavía del 
verdadero objetivo de los Orkos, los Heraldos apro- 
vecharon una pausa en el combate para retirarse y 
unirse a las fuerzas que se dirigían hacia el Sur. En la 
lejanía, a bordo del pecio espacial Orko, la maquina. 
ría del teleportador se puso nuevamente en marcha 





nun 





o menos en un empate 








Slim decidió intentar atacar y atrave 
'nsiva Imperial en la Cordillera de 


Mientras tanto, 
ar la línea def 
Koth. La zona objetivo estaba defendida por 
Guardia Imperial del Coronel Rob, el Primer 
Batallón de la Infantería Ligera del Zar para ser 
exactos. Los Orkos utilizaron un nada complicado 






las fortificaciones de la Guardía 





ataque frontal cont 
Imperial, y fueron despedazados cuando sus 
Guerreros de apoyo con armas pesadas y el Cañón de 





Ataque Shokk fueron eliminados por un ataque por 
el flanco efectuado por los Rough Riders. El coman- 

ante Orko, el Gran Jefe Orko Garguruk, logró llegar 
4 la cima, pero fue heroicamente “interceptado” por 
el Coronel Kossov (un observador cínico podría 
decir que se vio impulsado a ello por su Pantalla de 
Desplazamiento más que por su devoción al 
Emperador, pero así nacen las leyendas). El único 
Noble que 
hacia la cima de la colina cayó rápidamente ante el 





ambién sobrevivió en el largo camino 





Comisario Jordreth, después de fallar su intento de 
colocar una Granada de Fusión en un búnker, y con 
eso acabó todo. Garguruk logró escapar a la comple. 
ta destrucción de su horda. aunque la Guardia 
Imperial sufrió graves bajas (hasta los Ral 
ron eliminados). 








ngs fue- 


De vuelta a Puerto Kadillus, tuve una escaramuza 
con un prometedor nuevo jugador, Ritch, y su ejér 
to de Marines Espaciales Templarios, apoyados por 
las Fuerzas de Defensa Planetaria. Marines Espa: 
ciales Veteranos del Caos y Desangradores invocados 
poco después atacaron el flanco derecho de Ritch 


































































Sus Exterminado 
yeron bajo el 
procedente de 





os edificios próxi- 
mos y del Cañón Segador de mi re 
1 pintada de Exter- 
minadores del Caos. El único in- 
e mi Señor 














conveniente fue la 
del Caos, Puturus, al 
Cañón Láser mientras ca 
forma estúpida abandonado la pro- 
tección de su escolta de Marines de 
Plaga. Repite mil v 
a mi personaje 





do por un 
ba de 


















de armas pesada 





ejaré a mi 
personaje más valioso delante de 


armas pesadas, no de 





a mi per 
sonaje más valioso delante de 


armas pesadas, no dejaré 


El siguiente combate se planteó 


como una batalla de Epic 40,000 
entre Slim y Pete el Gordo. Este 
dicho que quería 

ñ 





último me hat 
lanzar un ataque directo par 
posiciones cerca del teleportador 











situado en los Páramos del Este. 





Pue estaba desembar 





to que Sl 





ntes desde el pecic 





espacial, decidí que hubía le 






el momento de que los Imperiales 
lo descubrieran por las malas 
Después de la batalla entre Re 
Slim, decidieron librar otra sín 
tantas trincheras y menos est 
Rob de 
Leman Russ y Chin 
que decidí que el esce 
un empuje blindado de la Guardia 
Imperial con la intención de entrar 
en contacto con los Heraldos. Así 








aba utilizar unos cuantos 





2 
S 








E 
5) 
ES 





S 7 
ds 
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que decidí que si Rob conseguía la 
victoria, el ataque de Pete podría 
contar con el apoyo de la Guar: 
Imperial, La batalla tuvo lugar en 
a de Slím, por lo que no pude 
presenciarla, p 










































En este mapa puedes ver los movimientos 
de 


dido hasta ahora (consultad el mapa del 





las tropas en comparación con lo. suce: 











e recuadro). Los Orkoy (en verde) han lanza: 





in lo que me 





do una ofensiva general, uunque uno de los 





¡mente 
da. Los tanques de la Guardia Im 


contaron, fue rn 





a unces ha sido rechazado. Los Marines 


Espaci 


(en rojo) y la Guardia Imperial 
ontraatacando contra los 
Orkos y los Marines Espaciales del Caos 





perial fueron rechazados en una 





escaramuza con Jinetes de Jab: 
Bug 
Batilewagons, así que los Heraldos 





les, Motocicletas de Gues 





a y 
(en negro). L 





a fuerza de Exterminadores 


ha sido teleportada cerca de la retaguardia 
tuvieron que atacar solos, 


timos distintas posibilidades 
ASALTO AL AMANECER librar escenarios con las nuevas re; 
Epic 40,000, y me decidí por Ass 


Los Ork 





de las iropas Orkas (elrculo rojo). 








El utaque de los Heraldos se libró utilizando el nuevo 
Epic 40,000. Pe 
móvil, con una combinación de unidades de Dev 

tadores, Tropas de Asalto y unidades Tácticas, apo- 
yadas por Exterminadores y Dread: transpor 
lados por Cañoneras Thunderhawk (en el nuevo Epic 
40.000 existen listas de ejército muy flexibles q 
permiten or os personalizados 
como éste), Pete también vaci 
almacenes de Limnos 1V al reunir trein 





el Gordo elig 





ejército muy 


















teóricamente los 





ta Land 





Speeders para sus escuadrones di 
Slim, más modesto, convirtió su ejérc 
destacamentos prácticamente po 
tón, pero con la adición del reluci 
Gan reg, € 


nos 
to directamen- del borde de los 
otón por pelo- Marines Espacial 
jevo Gran 










mos. El fue 





tea 











te de 

































































Derecha: el complejo 
del Teleportador visto 


desde el lado Norte 


La última batalla que libramos fue una nueva batalla entre Slim 
y Pete, en la que los Heraldos intentaron apoderarse del com: 
plejo del Teleportador. Después de su último combate con 
Jaime, Slim me dijo que quería fortificar el área circundante al 
Teleportador con tres bunkers y diversas trincheras. Durante la 
batalla de Epic 40,000, uno de estos bunkers había quedado 
destruido, lo que convenientemente me dejaba por colocar úni- 
camente dos bunkers y algunas trincheras. Como puede obser- 
varse en las fotografías (que lan Pickstock tuvo la amabilidad 
de tomar a pesar de ser un domingo), logré improvisar un buen 
campo de batalla para este combate. Los Heraldos tenían la 
misión Ataque al Bánker mientras los Orkos tenían la sencilla 
misión de Búsqueda y Destrucción. 





Ayudado por la Carta de Estrategia Avance de Flanco para su 
escuadra Táctica, y con el apoyo de una escuadra de 
Devastadores, los Heraldos avanzaron a pie por el flanco dere- 
cho de los Orkos. Slim movió sus Orkos decididamente para 
contraatacar, pero los devastadores disparos de los Marines 
Espaciales causaron grandes bajas entre los pelotones a medida 
que estos entraban en combate, Fabian Cross, bendecido con el 
poder psíquico Teleportación, logró entrar en uno de los bun- 
kers cuando faltaba poco para el final de la batalla. Entonces, 
con una demostración pirotécnica de Desintegración, 
Salamandra y el Capuchón del Fuego Infernal, climinó a toda 
la escoria alienígena 





Los Orkos situados alrededor del búnker dispararon con todas 
sus armas a través de las aspilleras intentando climinarle, pero 
la oportuna utilización de la Carta de Estrategia ¡Salvado! man- 


Derecha: ¡Eh, Arik! Mi 
Akribillador se ha ezca: 
charrado, dalez con tu 


Rifle de Plazma. 


el Sur. (Las 1 


das de esterillas viejas). 


ME Izquierda: El pelotón de Gret- 
chins con Trabukos de Slim 


empiezan su largo viaje hacia 
bias que forman 


las trincheras han sido corta: 





tuvo al resistente Cross en acción. En su último turno, Slim 
logró situar a Nazdreg (el auténtico esta vez) para que intentara 
arrancar la puerta del búnker con su Puño de Combate antes de 
utilizar el movimiento de impulso para entrar en combate cuer- 
po a cuerpo con el Epistolario Cross. Aunque era el último 
tumo, decidí que debía librarse un turno más de combate cuerpo 
a cuerpo entre los dos, ya que era impensable dejarlo así. A 
pesar de luchar valientemente, Fabian Cross cayó ante la Garra 
de Combate de Nazdreg, por lo que ambos bunkers quedaron en 
poder de los Orkos 





Sin embargo, en el exterior la carnicería había sido enorme, y 
aunque los Heraldos habían sufrido graves bajas, los Orkos 
habían sido prácticamente exterminados. Y lo que era más 
importante, Slim sólo había conseguido climinar a Fabian 
Cross, por lo que prácticamente no obtuvo puntos de victoria 
por esta misión. Una vez más los Heraldos habían conseguido 
la victoria y había expulsado a los Orkos. 


Izquierda: El Proyektor de 
Pantalla de Energía de Slim 
protege a los famosos "Gue 

rreros Lokos” en cuanto ha: 
cen una salida, 


pero no durante 
mucho tiempo! 








Decidimos que Fabian-Cross había conseguido sobrevivir al 
teleportarse utilizando sus últimas reservas de energía, aunque 
hice que Pete el Gordo efectuara una tirada para determinar la 
gravedad de sus heridas en la tabla de Heridas Graves de 
Necromunda (efectuando tres tiradas y eligiendo la menos 
grave. Después de todo, ¡es un Marine Espacial"). Los resulta 

dos fueron Capturado, Completamente Recuperado e Intenso 
Odio contra Nazdreg. Pete estuvo entusiasmado ante la posibi 

lidad de que Cross se viera afectado por las reglas de Odio con- 
1ra Nazdreg, e incluso está pensando equiparle con una Pantalla 
de Desplazamiento en vez de la Granada de Radiación para que 
tuviera más posibilidades de derrotarle su próximo enfrenta- 
miento contra el malvado Orko. 





Derecha: El empl 
miento del Teleportador 
visto desde el lado Sur. 























bajas entre l 
medida que se 
aéreos y una deva 
Marines Espaciales y los Land 
apoyo lo detuvieron justo delante de ellos 
ardiendo ferozmente. 


filas de los Marines Espaciales a 
cercaba, pero nuevos ataques 
a de los 





tadora ani 












ders de 


Una afortunada carga por parte de los Jinetes de 
Jabalí expulsó de los riscos a todos los Heral- 
dos, excepto a Nimrod Grudge. Pero los Jinetes 
de Jabalí fueron rechazados a su vez por e 
fuego de los Land Speeders. La pérdida del 
Gargante fue demasía 
Orkos, y su Moral de Ejército quedó reducida a 
cero, dejando a los Heraldos en una posición 
peligrosamente próxima al emplazamiento de 
Teleportador 


do importante para los 








disfrutaron mucho con la 


la forma de resolver 


Slim y Pete el Gor 
batalla, especialmente con 

infantería, que tienen un efecto 
ido al de Warhammer 40,000 con 
las nuevas reglas. Esto es muy alentador, puestc 















que es una de las cosas que intentábamos lograr 





Decidieron que a continuación librarían una 














ANI 


Las disminuidas hordas Orkas continúan controlando los alrededores del Teleportador en los. 
Páramos del Este, y Ghazghkull todavía controla una parte importante de Puerto Kadillus, Sin 
embargo, Nazdreg está aislado de su pecio espacial, y no está nada contento con la situación. 
Pete el Gordo tiene la intención de utilizar el Teleportador para introducir algunos de sus hom-- 
bres en el interior del pecio Orko (peligroso, pero posible) para Solocar casgas explosivas en él, 


Esto significa que pronto se producirán nuevas e interesantes batallas, como por ejemplo: 










Un escenario tipo Space Hulk con los Heraldos, posiblemente junto a algunos Ángeles 
¡Oscuros y Ángeles Sangrientos, rechazando a las hordas Orkas mientras colocan y activan las 


cargas explosiva a 
Slim quiere probar unas cuantas escaramuzas al estilo de Necromunda en las calles de Puerto 
Kadillus cuando Ghazghkull y sus Guerreros intentan ampliar el territorio que controlan, 
Los Orkos de los Páramos del Este intentan infiltrarse y atravesar la Cordillera de Koth part 
reunirse con Ghazghkull, 

La Guardia Imperial ataca las fortificaciones de los Guerreros de Hierro que rodean el espa: | 
ciopuerto (¿qué han estado haciendo últimamente? ¿Quizás tendrá algo que ver con las fluctwa- | 
ciones en la energía del espacio disforme alrededor del Teleportador? ¿Será relevante el hecho 
de que estoy pintando una Gran Inmundicia? Puede ser.... 















batalla de Warhammer 40,000, para intentar 
capturar los achicharrados restos de Gargork. 

Quienquiera que estuviera en posesión del Gargante 
podría disponer de una fortaleza en una posición 
desde la que se podía dominar (o defender) el empla 


zamiento del Teleportador 





CREÍ QUE ESTABAIS MUERTOS. 


Para esta batalla libramos un combs 
dimensiones; una escaramuza de 1.000 puntos, libra 
da a lo largo de la mesa, con el Gargante destruido 
situado en el centro del campo de batalla 
Komandos del Clan Hacha Sangrienta ocuparon 


rápidamente el interior del Gargan 


de pequeñas 




















con la esperan: 
za de mantenerlo mientras los Nobles y los 
Guerreros del Clan Cráneo de Muer 
rápidamente para consolidar su posición. Mientra 
tanto, la única escuadra de Asalto de cinco hombres 
de los Heraldos (en esta batalla le permitimos a Pete 






aan: 


ad idras de combate) se lanzó al ataque y 
destruyó al Karro Antiaér poyo de los Orkos 
(un Battlewagon con una conversión preparada para 





pirir esc 








de 











lovar un cuádruple Cañón Automático). Apro- 
vechando la confusión, Nimrod Grudge y el 
pistolario Fabian Cross lograron entrar en el 








Jargante y empezaron a barrer a los Komandos del 


Clan Hacha Sangrienta. 


La escuadra de Asalto fue aniquilada por los Jinetes 
de Jabalí, pero los Heraldos se arriesga 
nave quedara dañada por el fuego de la Batería de 
Defensa Láser para poder teleportar una escuadra de 
Exterminadores, utilizando la Baliza de Tele 
portación de Grudge para fijar las coordenadas. La 
escuadra de Exterminadores no apareció en el punto 
elegido, pero por suerte lo hicieron 
Garga 
Orkos. Apenas Na 
6 en el Ga 
proyectiles disparados por los Bolters de Asalto ani- 





von a que su 











era del 








en el lado por donde se acercaban los 
el Señor de la Guerra Orko, 
cuando una mortífera cortina d 






ani 


quiló a los Nobles más próximos (y cuyas propias 
armas pesadas eran particularmente inef 
madura de los E 





vas con- 


tra la gruesa 'minadores) 





Siguiendo la auténtica tr 
enfrentó a Grudge hombre a hombre (o Marine 
Espacial a Orko, para ser más exactos), Puño de 
Combate contra Garra de Combate, hasta que Fabian 


dición heroica, Nazdreg se 

















































Cross, con una absoluta falta eportividad, entró 


con su Espada 






en el combate y acuchil 





Fue en este o cuando los 


de Energía 
Marines Espaciales se dieron cuenta de que no se tra 
taba de Nazdreg, sino al 

ba equipado con su armadura (diabólico, 








el exterior, los Jinetes de Jabalí descu 
que sus Pistolas Bolter y sus Espadas Sierra 





también eran particularmente inefectivas contra los 
Extermin 


camente aniquilados. Los E 





res, tras lo cual los Orkos fueron 









nueva victoria, realmente parecía que la suer 








te estaba cambiando en contra de los Orkos. 





E NOTICIAS DEL FRENTE 


Las páginas de Noticias del Frente te informan de todas las 
formidables actividades que tendrán lugar en las Tiendas 
Games Workshop durante este mes. ¡Visita la Tienda 
Games Workshop de tu localidad y únete a la diversión! 




















































HIJAS DEL EMPERADOR 


Ráfagas intermitentes de 
Bolter se mezclaban en 
la noche con los chasqui- 
dos de las descargas de 
Rifle Láser. La incursión 
Eldar había caído sobre 
Volturnus como un rayo 
en un día de verano, 
inesperado y completa- 
mente mortífero. La 
escasa guarnición de la 
Guardia Imperial de 
Volturnus, una compañía 
de Rough Riders de 
Attila, había sido practi- 
camente aniquilada. 


El jinete humano habia 
caido de su montura 
ante las compuertas 
blindadas del Templo 
Imperial. Malherido, ha- 
bía invertido sus últimos 
minutos en 
pedir ayu- 
da a las 
Hermanas 
Militantes. 
Los enemi- 
gos de la 
humanidad 
no eran 
numero- 


sos: podían ser derrotados antes de que reem- 
barcaran, podían ser castigados antes de que 
huyeran por su traicionero ataque. La Hermana 
Superiora tomó su decisión en segundos. Ella y 
sus Hermanas marcharían junto a los guerre- 
ros montados de Attila. Los alienígenas eran 
tan enemigos de ella como los herejes, los 
agnósticos y los demás adversarios de la fe 
verdadera en el Emperador. 


Participa en la brutal batalla entre las Her- 
manas de Batalla y sus aliados de la Guardia 
Imperial de Attila contra los veloces y mortite- 
ros Eldars. Trae tu propia Escuadra o vehícu- 
lo de uno de los tres ejercitos enfrentados, ¡y 
ayuda a decidir la suerte de la incursión! 
¿Conseguirán los Eldars rechazar a los de- 
tensores Imperiales y escapar de Voltumus, o 
serán atrapados por el fuego justiciero de las 
tropas humanas? Las Tiendas Games 
Workshop organizarán los escenarios de esta 
campaña durante todas las semanas del 6 al 
27 de septiembre. Ponte en 

contacto con la 
tienda de tu 
localidad para 
saber los días 
y horarios 
exactos. 


Ñ 
k 











Las Tiendas Games Workshop son el lugar ideal 
donde puedes participar en el juego de emocio- 
nantes batallas de miniaturas, en la construcción 


enseñarte de forma práctica todas las técnicas de 
pintura necesarias para que tus ejércitos tengan 
un aspecto verdaderamente formidable. 


de dioramas, en el pintado de miniaturas, ¡y en 


muchas actividades más! Además, tendrás al DUDAS DE REGLAS Y 
alcance de la mano toda la gama de miniaturas y ORGANIZACIÓN DE 
suplementos para Warhammer, Warhammer EJÉRCITOS 


40,000 y el resto de juegos Games Workshop. 
Los dependientes de las tiendas son aficionados 
como tú: te enseñarán encantados a jugar a todos 
los juegos Games Workshop y te darán todos los 
consejos que precises sobre cómo pintar tus 
Miniaturas Citadel. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS 


¿Quieres aprender a jugar a cual- 
quiera de los juegos Games 


¿Dudas en cómo debe interpretarse 
una regla de cualquiera de nuestros 
juegos? ¿Necesitas un consejo para 
ayudarte a empezar a organizar tu 
nuevo ejército? ¡No hay problema! 
Podemos echarte una mano en 
ambos casos. Simplemente llama o 
déjate caer por la tienda de tu 
localidad y te resolveremos 


Workshop? Sólo tienes que visitar la. “Ualquier duda. 
Tienda Games Workshop de tu loca- 
e cdta CONSTRUCCIÓN, 


tes te organizará en minutos una 
emocionante batalla introductoria 
Además, cada tienda organiza día- 
riamente partidas de todos los jue- 
gos Games Workshop. 


CONSEJOS 
DE PINTURA 
Además de mesas de juego, las 
Tiendas Games Workshop dispo- 
nen de una mesa de pin- 
tura en la que puedes <a 
practicar libremente pintando 
miniaturas. Nuestros dependientes están 
siempre dispuestos a darte consejos y a 


Los dependientes de las 
Tiendas Games Workshop 
están construyendo esceno- 
grafía y campos de batalla 
continuamente. Si quieres 
aprender a hacerlo, o quieres 
mejorar tu técnica, ellos te 
enseñarán. 





¡Las Tiendas Games Workshop organizan permanentemente actividades y 

los que puedes participar! Ponte en contacto con la tienda Games Workshop A 
lidad: nuestros dependientes te informarán de los horarios y características pebeta 
E cada evento. Éstas son las actividades que tendrán lugar ets este mes: p 


bre: Hijas del Emperador ¡Los incursores Eldar chocan contra los Rough 


ON Eo Alea Sora! ¿Conos las opos Ieporales Cotnat A os BON 
nas? Consulta en la tienda de tu localidad los horarios en que tendrán lugar las batallas. ¡Trae tu 


Viernes: Tarde de Batalla. Todas las tiendas organizan cada 
de Warhammer, co Hulk, Necromunda, Epic Warhammer 40,000 ó Warhammer 
que puedes participar con tu propio ejercito. 


Batallas Introductorias. Todas las tiendas orga- 
Warhammer, os Halk, Necromunda, Epic Warhammer 40,000 y Warhammer 
e participar todo el mundo, ¡incluso quienes nunca hayan probado el juego 
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MARTILLO DE HEREJES SON TRES ESCENARIOS CORTOS 
CREADOS POR GAV THORPE PARA LAS HERMANAS DE | 
BATALLA. TANTO SI SE JUEGAN COMO ESCENARIOS 
INDEPENDIENTES O RELACIONADOS ENTRE SÍ COMO UNA 
MINI CAMPAÑA, SON UNA EXCELENTE FORMA DE EMPEZAR A | 
LIBRAR BATALLAS CON LAS HERMANAS DE BATALLA. 
TAMBIÉN HEMOS INCLUIDO ALGUNAS INDICACIONES Y 
CONSEJOS SOBRE CÓMO PINTAR Y TRANSFORMAR TUS 
HERMANAS DE BATALLA. 



















uquía es la 
al Emperador, y la lista de ejército incluye toda 1 
aria para utilizar de Hermanas de Batalla, 
y las unida sí como 
súbditos del Emperador, en su constante lucha para 
defender la Fe Imperial 








¡sioner 








La diferencia entre el Codex Hermanas de Batalla y los otros 
que las tropas que se describen en él pueden encontrarse 
izarse a partir de la 
:nte contra los 










¡quier planeta Imperial, y pueden org 
Estas fuerzas luchan constan 
ruda de otros ejércitos del Imperio, e inclu 
avadido por un: ena hostil, será 
siarquía la que defienda ese mundo antes de que lleguen la 
Guardia Imperial o los Marines Espaciales. 











a la oscura historia y organización del Imperio, 
la imagen de unidades de desharrapados lanza- 
ido las órdenes de fanáticos Predicadores. 
les luchando hombro con hombro con las 








mente sombrío, con personalidad y frialdad. ¡Qué más 
puedo decir excepto que es un Codex excelente! 


CIRCUNSTANCIAS ESPECIALES 

azones por las que las fuerzas de la 

ra un enemigo. La primera es que 

«a antes de que lleguen las tropas 

res, Confesores y Misioneros normal: 
'entarse a 


Generalmente hay dos bue: 


Ecle 












Imperiales. 
mente son los primeros en descubrir cultos malignos, e 








La Orden de Nuestra Señora Mártir defiende una base Imperial del ataque de Fabius Bili 


los invasores alienígenas y, en general, meterse en problemas. La 
otra situación en la que se enfrentan solas al enemi e 
una Guerra de la Fe, cuando ciertos sí 


tiénde 
sistemas enteros, produciéndose un le 

tras que otras son mucho más localizadas, En estas circunstancias, 
es poco probable que la Eclesiarquía reciba ayuda alguna de la 
Guardia Imperial o de los Marines Espaciales, y debe utilizar sus 


propias tropas para alcanzar sus obje 


“Estos escenarios son más adecuad: 
para librar batallas bastante 
pequeñas, con ejércitos de 500 ó6 750 


Esto significa que la Ecle: 
directo contra un ejército enemigo, como s . 
las batallas de Warhammer 40,000. Los ob 
que las misiones de una bo 
mal. Gav Thorpe, (el autor del Codex Hermanas de Batalla), 


los Marines de Plaga de Nurgle 


ado tres escenarios, que hemos incluido en este mismo artículo. 
os reflejan situaciones características en las que toman 
de la Eclesiarquía, y con a las batallas de Warhammer 


40,000 un nuevo giro, por lo que son más interesantes 


'os son más adecuados para librar batallas bastante 

de 500 6 750 por bando, pero pueden utili 
También son un 
la lista de ejército del Adeptus 


batallas mayores si se dese 
forma de utiliz 
nbinación con 1 
especialmente los ejércitos del Culto del Caos y 


listas de ejército subsidiarias 


x, con los cuáles la Eclesiarquía se ha enfrente 


hemos incluido algunas ideas para 
los tres escenarios en una mini 
ando otros ejércitos. De 
s iniciar vuestra propia 
avés de sistemas planes 
nundos Imperiales 
siones del Caos o de 


los Tiránidos. 










TRES ESCENARIOS PARA 


LAS ADEPTA SORORITAS 
Perpetrados por Andy Kettlewell 











Reglas Especiales 

Un único personaje del Adeptus Ministorum puede poseer una 
Reliquia adicional elegida de entre las del Codex Hermanas de 
Batalla por la mitad de su coste en puntos habitual, para represen 
tar las reliquias que se hallan en cl interior del templo. 












mplo, cualquier personaje que ofi 
jumar un modificador de +1 al resul. 
¡quier resultado superior a 9 se con 


A causa del 
cie los Ritos Si 
tado obtenido en el dado. Ci 
siderará un 9, 











dor debe 
efectuar una tirada de 1D6 y sumar el factor de estrategía de su 
ejército. Para representar el elemento sorpresa, el ata 
sumar un modificador de +2 al resultado de su tirada. El bando que 
obtenga el resultado total mayor moverá en primer | 








e puede 












A partir del final del tercer turno deberá efectuarse una tirada de 
1D6 al final de cada tuo y sumar el número del turno al resulta. 
do obtenido en la tirada. Si el resultado total final es $ Ó más, 1 
batalla habrá terminado (si se obtiene un resultado 
dado de 1 siempre implica que la batalla durará un turno más). 








Condiciones de Victoria 
arse los puntos de victoria 
blas de puntos de victoria del suple- 
mento. ñ alcular los puntos por escuadras destrui 
y demi un valor inferior a 50 puntos 
otorgarán 1 punto de victori ren en este escenario, 


iatura del ejército atacante dentro del recinto 
'emplo, el bando del Ministorum obtendrá 5 puntos de victoria as 
mte obtendrá 1 punto de victoria adicional por cac 
mo des 


antienen como mínimo una escua 
de la Eclesiarquía obtendrá 
al a los puntos de victoria 


que otor 
on un coste de 145 puntos proporcionará 2 puntos de victoria 


mando del Confesor Ketilewell, repeliendo 
bólico Culto Genestealer de Brendan. 



























Batalla. Sin embargo, como k 
homas podido pintar muchos 


W Una mezcia dicta de tna negra y tinta marrón nos permitió conseguir el aspecto cha: 
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2900 de los bordes de los Retrorreactores de estas Serafnes. 


SERAFINES 


$ Serafines son las tropas de 
elite de las Ordenes Militantes. 
Las escuadras de Serafines están formadas 
por las Hermanas de Batalla más veteranas 
y bien entrenadas de cada Orden. 














LA CLERECÍA IMPERIAL 





unque la clerecía del Adeptus Ministorum no recibe el entrenamiento que reciben 

las Hermanas de Batalla, muchos Predicadores, Confesores y Misioneros son 

magníficos guerreros, capaces de defenderse a sí mismos y al Imperia de alienígenas 
y herejes. 





Redentor Korinob 
El Archicontesor 


Sabre la casul de Kyrinow y la 
larga estola negra alrededor de su 
cuello se han pintado motivas en esa 
ral El motro es el mérmo en ambas 
prendas, pero los colores son total 
“mente cpuestos, de forma que sobre 
la estola el ltujo está pertiaao an 
ro, míéntrs que en a cas la blanca 
lo está en un gns pálido cas! plateado 
Tambión so han trazado unas líneas 
blancas en la Rehqua de Chos de 
Kyrinow y almango de su Maza de 
Valaan, para que ambos objetos 
parezcan haber sao talados en una 
plecta con velas, simlar al mámolo 





















A. Existen milones de Precicadoras an tado el Imperio, y los estlos o los 
ropales que adoptan así como los colores de sus vestimentas son numerosos 
y variados. 


4% Al pintar el hero y los hara 
"plenos rapajes de este Misionero 
Veterano, se han incorporado 
 mnumeraties detales. 








A. El Redentor Kirinow incita a una escuadta de Guemeros Ártcos de Vahalla para que realice mayores hazañas de valor tente al enemigo. 
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Defensa 


"Cemplo 


Despliegue de las Tropas y disposición del terrreno 









AA A 


En este escenario las Hermanas de Batalla han de 
defender un lugar sagrado en el que se encuentran 
unas Reliquias consagradas al Emperador, frente a 
un enemigo superior en número. 

Ambos jugadores deben organizar sus ejércitos utili- 
zando la lista de ejército apropiada, aunque ninguno 
de los dos puede incluir aliados. Las Hermanas de 
Batalla deben organizar un destacamento que tenga 
la mitad del valor en puntos del ejército enemigo. 


AAA RA) 

















Y: Cultos del Caos o Genesteulers a menudo eligen a la Eclesiarquía como su primer objetivo. En los lugares más desarrollados del Imperio esta 
ofensiva tendrá un carácter político, intentando reducir los diezmos del Ministorum, socavando la influencia del Cardenal o Predicador, y por 
medio de maniobras similares, Sin embargo, en las regiones más salvajes, los ataques directos son más habituales. Al amparo de la oscuridad, los 
miembros del culto intentarán destruir el templo local y matar a sus ocupantes. 


Asu vez, los Templos Imperiales constituyen los principales puntos de defensa contra las invasiones alienígenas. Si un ejército del Caos, Orko o Eldar 
desciende sobre un planeta, los ciudadanos normalmente se agruparán alrededor de la Fratría Clerical, y defenderán sus templos y capillas de los 





invasores alienígenas, 


Disposición del terreno 


Los jugadores deben distribuir los elementos de escenografía de 
mutuo acuerdo, El único elemento que debe colocarse obligato- 
riamente es el Templo Imperial, que debe colocarse en el centro 
del campo de batalla. Na os preocupéis si no disponéis de un 
elemento de escenografía adecuado para representar el templo, 
¡porque hemos preparado uno para ti! En el encarte de este 
número encontrarás un modelo de Templo Imperial para montar. 
Más adelante encontrarás las instrucciones de montaje 
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Despliegue 

El jugador del Ministorum despliega su ejército en el interior de un 
cuadrado de 45 centímetros de lado situado en el centro del campo 
de batalla. A continuación, el atacante despliega sus tropas a 38 
centímetros o menos de los bordes cortos del campo de batalla 
(consultad el mapa). 


Si el ejército atacante incluye tropas que puedan infiltrarse, no 
podrán utilizar esta habilidad en este escenario. El ataque sorpresa 
no permite a estas tropas avanzar hasta ocupar una buena posición, 








MEA AR SA 
En este escenario, los enemigos del Imperio 
han robado una Reliquia, y las Hermanas de 
Batalla deben recuperarla. 


Ambos jugadores deben organizar sus ejércitos uti- 
lizando la lista de ejército apropiada, aunque el ejér- 
cito del Adeptus Ministorum no puede incluir aliados 
(la noticia de que la Eclesiarquía ha perdido la 
Reliquia no debe salir de la organización). 


AA RATA 


Despliegue de las tropas y disposición del terreno 


4 EN y 








vc Input into dea arq coc nues enn, N pu permi qe a gane trote id 
del Emperador quede sin castigo, La Felstarquía debe recuperar toda cota el objeto robado. 


Disposición del Terreno 


Los jugadores deben distribuir los elementos de escenografía de 
“mutuo acuerdo. El terreno que hemos indicado en el mapa simple- 
mente es el que consideramos que sería más adecuado para la bata- 


woz8 


Despliegue 

Los dos ejércitos deben desplegar como en una 

hammer 40,000 (a 60 centímetros el uno del otro, y a 30 centímetros 
de los hordes laterales del campo de batalla), siguiendo el orden 
determinado por sus respectivos factores de estrategia. 











Reglas Especiales 


El comandante enemigo posee la Reliquia robada al inicio de la 
<a para confiár 





da 
lla, y no puede entregarla u nadie (es demasiado vali 
sela a un subordinado). Si la miniatura que porta la Reliquia muere a 
causa de un impacto con armas de proyectiles, deberá re 
nistura y colocarse una ficha o miniatura para indicar dónde cayó la 
Relíquia. Una miniatura que finalice su movimiento en contacto con la 
ficha podrá recogerla al final de su fase de Movimiento. Si la miniatu 
ra que porta la Reliquia muere en combate cuerpo a cuerpo, y no hay 
otras miniaturas migas luchando en el mismo combate, el vencedor 
del combate se apoderará inmediatamente de la Reliquia. Si hay otras 
miniaturas enemigas en contacto, la Reliquia caerá al suelo, como se 
ha descrito anteriormente. Todas las tropa odian al 
personaje o escuadra enemiga que esté en posesión de la Reliquia 








rarse la mi 











de la Eclesiarqu 





La Reliquia no pose 
Carta de Equipo), excepto por el hecho de que provoca el odio de las 
tropas de la Eclesiarquía hacia su portador, Su propósito en esta ba 
lla no es otro que actuar como objetivo de las Hermanas de Batalla 


e poderes especiales (no puede utilizarse como 
P Pp P 





Turnos 





libremente el número de turnos, o pue 
den efectuar una tirada de 1D6: 1 =4 turnos; 2, 36.4 =$ tumos; 


6=6 turnos, 


Los jugadores deben decidir 





Para determinar quién mueve en primer lugar, cada jugador deberá 
efectuar una tirada de 1D6 y sumar el factor de estrat 
10, El bando que obten: 


primer lugar 









de su ejérci 





| resultado total mayor será el que mueva en 





Condiciones de Victoria 


Al final de la batalla deben calc 
determinar el vencedor. Utilizad l: 
del suplemento Milenio Siniestro 
escuadras destruida: 

valor inferior a 50 punto: 


"nario. 


final de la batalla 








Andy señala su punto favorito de la página, mientras Mark se 


dedica a realizar su infame representación de un atril. 



















































AN AA AAA 
En este escenario las Adepta Sororitas 
deben efectuar una misión de 
reconocimiento que las obliga a 
atravesar las líneas enemigas. 
r r Ambos jugadores deben organizar sus 
ejércitos utilizando la lista de ejército 
entre Ie a apropiada, aunque ninguno de los dos 
puede incluir aliados... 


PA 


Despliegue de las tropas y disposición del terreno 


/ 








esto que las tropas de la Eclestarquía forman a menudo la primera línea de defensa contra los atacantes, es extremadamente impor- 

tante que descubran la extensión de la amenaza a la que deben enfrentarse. Las incursiones detrás de las líneas enemigas ayudan a los 
Uimandantes del Adeptus Ministorum a reunir la información necesaria para poder asesorar a los comandantes de la Guardia Imperial o 
de los Marines Espaciales cuando (o si...) llegan. 


Dlisposición del Terreno Despliegue 

Los jugadores deben distribuir los elementos de escenografía de Los dos ejércitos deben desplegar como en una batalla de 
muta acuerdo, El terreno que hemos indicado en el mapa simple Warhammer 40,000 (a 60 centímetros el uno del otro, y a 30.cen- 
“mente es el que consideramos que será el más adecuado para la bata- —— tímetros de los bordes laterales del campo de batalli), siguiendo el 


la, ; peto no es “oficial”! orden determinado por sus respectivos factores de estrategia. 
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Turnos 


Los jugadores deben decidir libremente el número de turnos, o 
pueden efectua de 1D6: 1 =4 turnos; 2, 
6 = 6 turnos. Si el jugador de la Eclesiarquía consigue salir con tres 
escuadras con menos del 50% de bajas por el borde opuesto del 
campo de batalla, 
miniaturas simplemente deben moverse más allá del borde del 
campo de batalla controlado por el enemigo (moviéndose o 
corriendo). Las tropas que salgan del campo de batalla porque 
están huyendo, no deben contabilizarse. 





turnos 


sta terminará inmediatamente, Para hacerlo, las 








El ejército del Adeptus Ministorum mueve en primer lugar, puesto 
que se trata de un ataque por sorpresa. 


ninar el >. Util 


mento Milenio Siniestro 


NT 









¡Eh, ná! ¿Mira lo que dice aquí!”. Se produce una tensa pausa en 
la batalla cuando un detalle técnico puede desequilibrar la balan 
-a de la vic 





oria en cualquier dirección. 














Las batallas de Warhammer 40,000 pueden 
ser mucho más interesantes si se relacionan 
entre ellas mediante un argumento. A esto se 
le llama “campaña narrativa” y aunque pa- 
rezca muy serio y cansado, es muy Fácil de 
hacer y proporciona mucha más diversión 


Pueden crearse innumerables argumentos pa- 
ra relacionar los tres escenarios de Martillo 
de Herejes, pero a continuación os indicamos 


un ejemplo que podrá ayudaros a obtener 
unas cuantas ideas. Al inicio de una suble- 
vación planetaria, los cultos rebeldes nor- 
malmente atacan los símbolos de autoridad y 
poder. Por lo tanto, el primer escenario que 
puedes librar siguiendo este argumento es 
Defensa del Templo. Si el culto rebelde con- 
sigue la victoria en esta batalla, pueden robar 
una Reliquia del templo, y escapar con ella 
para reunir a sus seguidores. E 
puede jugarse el escenario Recu 
perad la Reliquia. Si el culto rebel 
de consigue la victoria una vez más, 
la Eclesiarquía se dará cuenta de 
que los rebeldes son una fuerza a 
tener en cuenta, y pueden intentar 
pedir ayuda o tratar de abrirse paso 
a través de la fuerza principal del 
culto. En esos momentos puede 


este caso 


Librarse el escenario Una Luz entre 
Tinieblas para finalizar la campaña 
narrativa (y la historia) 


Las Cartas de Estrategia y las Mi- 
siones de Warhammer 40,000 
también pueden ayudaros a crear un 
argumento sencillo. Por ejemplo, si 
habéis decidido que las tropas de la 
Eclesiarquía 
na, puede librarse una batalla nor 
mal de Warhammer 40,000 en la 
que las tropas de la Eclesiarquía tie: 


defender una coli. 


nen la misión de Defensa (han de defender la 
colina), y la Carta de Estrategia Valentía Sui 

cida, Por su pane, los atacantes pueden tener 
la misión Incursión al Amanecer y la Carta 
de Estrategia Refuerzos. Con esie sistem 

puede desarrollarse una estupenda campaña 
narrativa. El artículo de Andy Chambers La 
Madriguera de la Rata Cornuda iniciado en 
el número 27 y que concluimos más adelante 
en este mismo número, puede sugeriros mu- 
chas más ideas para crear nuevas campañas 
para Warhammer 40,000. 


También es posible librar estas batallas susti- 


tuyendo las fuerzas de la Eclesiarquía por 
otros ejércitos, Utilizando la imaginación, 
cada escenario puede transformarse sutil- 
mente para incluir otras razas del cuadragé- 
simo primer milenio. Defensa del Templo 
por ejemplo, puede ser una batalla entre un 


destacamento Eldar que intenta recha 
ataque contra uno de sus lugares sagrados. 
Una Luz entre Tinieblas es un buen escena: 
rio para representar cómo un ejército 
Imperial que es atacado por los Orkos y 
necesita desesperadamente obtener informa 
ción fiable sobre las fuerzas del enemigo. Y 
el escenario Recuperad la Reliquia puedo 
librarse entre dos ejércitos cualquiera, cam- 
biando simplemente la Reliquia por otro 
objeto igualmente importante. 
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CÓMO MONTAR 
EL TEMPLO 


A continuación podrás encontrar las instrucciones para montar tu 
Templo de la Eclesiarquía de cartón. Hay que tener en cuenta que 
este Templo puede utilizarse como elemento de escenografía en 
cualquier batalla de Warhammer 40,000 (incluso puede utilizarse 
como capilla en una batalla de Warhammer), y no limitarse a uti- 
lizarla tan sólo en el escenario Defensa del Templo. Teniendo esto 
en cuenta, este templo puede convertirse en el punto central de 
muchos escenarios, así que, ¿por qué no os ponéis las gorras de 
pensar y creáis vuestros propios escenarios a partir de los escena- 
rios de Martillo de Herejes? 


No es necesario incorporar nuevos detalles al montaje del templo, 
y será perfectamente posible utilizarlo siguiendo simplemente las 
instrucciones de montaje, pero si se desca mejorarlo, Andy tiene 
unas cuantas ideas. 





Añadirle una base acorde con el color de la mesa de juego 

puede marcar la diferencia. El templo de la fotografía está 

montado sobre una base de cartón pintado de Verde Goblin y 
cubierto con césped ferroviario, De 
esta forma el modelo será más 
resistente y rígido. Las cabezas de 
gárgolas y las columnas están he- 
chas con piezas sueltas que en- 
contré en mi caja de restos. Las 
gárgolas son simplemente cabezas 
de Saurios de la caja básica de 
Warhammer, y las columnas, 
bueno, no estoy seguro de dónde 
salieron, ¡pero Mark dice que son 
del juego Man o' War | 
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Paso 1: Destroquela las piezas 1,2 y 9 y pógalas tal y como se indica en el dibujo para 
montar los muros del Templo. 


Paso 2: Destroquela todas las secciones rectanguiaros de cartón y dóbialas por os 
llegues tal y como sa indica en la Jusiración. Pega las pestañas de cada una para 
ormar cajas. 


Paso 3: Destroquela la pieza 4. Pega 5 en la parte suporor de 3 para formar los 
peldaños del Templo. Pega la pieza 7 al extremo cerrado de 8 para tormar el Sepulcro. 


Resto del Montaje: Pega los peldaños en a parte trontal del Templo al y como so indica 
en a fotografía, Pega la pieza 4 al extremo 

de 2 para lormar a esquina y pega la 

pieza 6 en la esquina, Poga el 

APESTA. Sepulcro entre las piezas 9 y 1, a 

lo largo de la pieza 1. A 

coninuación pega pieza 10 

alo argo de la2. 











MÁQUINAS DE DESTRUCCIÓN 


| armamento más poderoso utilizado por las Ordenes Militantes son los 

tanques Immolator. 
Los herejes y otras almas impías temen al temible Immolator tanto como temen a las propias 
Hermanas de Batalla. Con sus dos Lanzallamas Pesados acoplados, un sólo Immolator puede causar 
una indescriptible destrucción en los campos de batalla del cuadragésimo primer milenio, abriéndose 
paso a sangre y fuego mientras masacra a los enemigos de las Adepta Sororitas. 


del panel de con 
la tometa delarma. 





«Est Inmolator resplandece con ls cobros 

e la Orden de Nuestra Señora Mártir El 
Inmokator es casí otalmente negra, con orugas y 
Mos de escapo de cor males e a cado a 
¡color rojo para remarcar algunos componentes de la 
one, ol color blanco puro para la mayoría de ioanas 
ensgnas 


A. Escuadtas de Hermanas de te y un anque Inma da Orden de Nuestra Señora Má unen sus hezas a un scuacón de Motoccts de as Ultramaies 
















¡EN EL UNIVERSO DEL CUADRAGÉSIMO 
PRIMER MILENIO SOLO HAY GUERRA, 


PERO ESTA VEZ A UNA 
ESCALA TOTALMENTE NUEVA! 


En el despiadado universo del lejano futuro, cada raza 
debe luchar por la supervivencia. En una galaxia 
asolada por la guerra, gigantescos ejércitos 
compuestos por guerreros y tanques libran feroces 
batallas, y poderosas máquinas de guerra causan una 
destrucción inusitada en los campos de batalla 
¡Sólo los generales mas bravos e ingeniosos 
guiarán a sus ejércitos a la victoria! 


EPIC 40.080 | 
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Por lan 
Pickstock 


Este mes se pone a la 
venta el manual Cómo 
Construir Escenografía 

para Wargames. En este 

manual se describen 
numerosas técnicas 
paso a paso para 
construir elementos de 
escenografía y muchos 
consejos y fotografías 
para que puedas 
construir tus propios 
elementos de 
escenografía, 


































TALLER DE 








MODELISMO 


Muchos de los que estáis leyendo este artículo ya 
disponéis o habéis empezado a construir vuestro 
ejército. Casi todos habéis librado al menos 

batalla. Pero, ¿cuántos de vosotros habéis construido 
algún clemento de escenografía? Es muy fácil pasar 
el tiempo simplemente pintando ejércitos y librando 
batallas, en vez de pensar en el campo de batalla 
sobre el que estáis luchando. Cuando 
bicn, puedes utilizar los elementos de escenografía 
incluidos en la caja del juego o improvisar, pero 
después de incontables batallas libradas sobre viejos 
libros de texto y los edificios de cartón de la caja 
básica, es posible que quieras un terreno más 
interesante sobre el que combatir, Los edificios de 
cartón posiblemente eran maravillosos cuando el 
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mpiezas está 

















juego era nuevo, pero desde que el perro logró 
hincarle el diente (literalmente) a la casa de campo y 
la torre cayó bajo el peso de tu Dragón Emperador, 
¡ya no son lo que eran! A medida que tu ejército 
y las posibilidades de tus batallas aumentan, tu 
campo de batalla cada vez tendrá una aspecto menos 
impresionante 








cre 


Es en este momento cuando te das cuenta de que lo 
que r 's es escenografía apropiada 
para Wargames. Si te sucede esto, has de dejar a un 
lado tus pinturas y miniaturas, y empezar a construir 
una mesa de juego en condiciones, repleta de 
elementos de escenografía bien acabados. Es posible 
que consideres que ésta es una tarea demasiado 
ardua, ya que hay muy pocos elementos de 
escenografía prefabricados (excepto los excelentes 
modelos de la Base Avanzada y el Bastión Imperial), 
así que la mayoría de elementos de escenografía 
tendrás que construirlo a partir de cero, 


UN PROYECTO 
IMPORTANTE 


Tomar la decisión de empezar a construir edificios y 
elementos de escenografía es un proyecto impor 
tante, proyecto que yo he empezado hace poco 
Después de mudarme de casa, de repente me 
encontré con que me sobraba una habitación. ¿Qué 
podía hacer con ella? ¡Ya sé, la convertiría en una 
sala de juegos! Sólo había un par de problemas en 
¡no tenía mesa de juego y no tenía ningún 
tipo de escenografía! 


:almes 





1e nece 





























En Games Workshop trabajan los mejores ma- 
quetistas, pintores y artistas del mundo, así que pude 
conseguir sin dificultades consejos e ideas para 











construir elementos de escenografía, y en poco 
tiempo estaba fabricando algunas secciones de 
terreno modular, Sin embargo, para los que estáis en 
casa, puede ser un poco más difícil, Todo el mundo 
quiere tener una mesa repleta de excelentes 
elementos de escenografía, pero sólo unos pocos 
conocen los extraños y arcanos misterios de la 
construcción de elementos de escenografía 


LA GUÍA DEFINITIVA 


Bueno, no podíamos enviar a Owen Branham casa 
por casa para enseñaros a cada uno de vosotros, la 
única solución era escribir una guía sobre cómo 
construir escenografía para Wargames. En realidad, 
la tarea recayó en Nigel Stillman, lo que le permitió a 
nuestro maquetista habitual, Owen Branham. 
disponer de tiempo suficiente para construir los 
ejemplos de elementos de escenografía ilustrados en 
el libro. Es posible que os preguntéis, ¿por qué 
Nigel? Bueno, aunque sólo veáis el nombre de Nigel 
en la portada de los libros de ejército de War- 
hammer, él es un gran fanático de los juegos. Pinta 
is rápido de lo que te puedas 
imaginar, construye elementos de escenografía, y 
escribe y libra batallas. 




















Una de las prioridades de Nigel cuando escribió esta 
guía era que todo debía estar construido con 
materiales que pudieran conseguirse fácilmente. 
Nada de “lo único que necesitas es una botella de 
Supermek Cryo-Stikkrite 2.0001”, todo tenía que 
poder construirse con papel, cartón y otros 
materiales que pueden encontrarse en cualquier 
Nigel llegó incluso a dudar sobre si debía 
utilizar o no el poliestireno, ya que lo ensucia todo 
cuando se corta! 


FÁCIL DE ENTENDER 


Esta guía, además de describir las técnicas para 
construir elementos de escenografía, también 
describe los materiales y herramientas que pueden 
utilizarse, Una de las ventajas de esta guía es la 
forma en que está organizada, con explicaciones 
fáciles de entender. Construir clementos de 
escenografía es increíblemente fácil, no hace falta 
poscer grandes dotes artísticas (aunque tenerlas no 
hace daño a nadie), simplemente es necesario 
conocer unas cuantas técnicas, tener paciencia 
suficiente para que el pegamento se seque, y ya está. 
La guía Cómo Construir Escenografía para 
Wargames describe el proceso de construcción paso 
a paso. No importa si juegas a Warhammer 40,000 
6 a Warhammer, colocar unas cuantas colinas en el 
:ampo de batalla es la forma ideal de convertir 
rápida y efectivamente una mesa lisa en una 
estupenda mesa de juego. No importa si estás 
utilizando láminas de poliestireno, cartón ondulado o 
cualquier otro material, esta guía incluye multitud de 
consejos sobre cómo transformar una mesa vacía en 
un paisaje repleto de colinas, 


























lo el arte de construir colinas, puede 
pasarse a construir árboles, muros, setos, puentes, 
estanques, túmulos, templos, marismas, ¡y mucho 
más! Cada sección incluye multitud de posibilidades 
y tipos de materiales que puedan utilizarse, así que si 
algún elemento se os resiste, tenéis multitud de 
alternativas, También se incluyen consejos y técnicas 
icularmente sencillas y útiles (como por ejemplo 
la forma de pegar bien el césped artificial) que 
aparecen en unos recuadros especiales, fáciles de 
encontrar con tan sólo hojear el libro. 
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TIJERAS 











BOTES PARA 
MEZCLAR 











Los jugadores de Warhammer 40,000 tampoco 
tienen que preocuparse. Hemos dedicado toda una 
sección a la escenografía de Warhammer 40,000, 
en la que se tiene en cuenta que las batallas del 
cuadragésimo primer milenio son bastante diferentes 
a las del mundo de War 
hammer. Además de nece: 
sitar más elementos de es- 
cenografía, en War- 
hammer 40,000 es im 
portante que las minia- 
turas puedan colocarse 
fácilmente dentro de los 
elementos de 
grafía. Teniendo eso en 
cuenta, la sección em- 
pieza describiendo cómo 
construir formaciones 
rocosas. Al igual que las 
colinas, éstas son ideales 
para crear la atmósfera 
adecuada en el campo de 
batalla, pero además pro- 
porcionan zonas en las que 
las escuadras pueden ponerse 
a cubierto. 








esceno: 





¡TODO ESTÁ EN RUINAS! 


Todo el mundo sabe que en el universo de 

Warhammer 40,000 se utilizan armas con 
un poder de destrucción tan grande que la mayoría 
de los campos de batalla quedan reducidos a ruinas 





















or | | La guía Cómo Construir Escenografía para Wargames 

3 $ DE MODELISMO - Usos de la Tela Metálica está repleta de grandes ideas para construir escenografía, 
TÉCNICAS MAESTRAS DEMO no importa si juegas a Warhammer o a Warhammer 
40,000, en poco tiempo dispondrás de una gran colección 
de elementos de escenografía para tus batallas. 













Jos materiales más versátls que exfsten 
a too metálica es uno de los ma : 
¡ara constar elementos e escenografía paa Warhacmer 
27000. Pue adquiso an ls foreros y srltramente 
Prato. Con ell pueden reas tdo o de esceragata ut 

vallos metálicos y alambradas de 
ante para las batalla, como , pdas de 
espino, También puede ubizari para contri n 2pecto má 
Fita industrial otros elementos de escenografía 











































humeantes. Unas cuantas paredes destrozadas aquí y 
allá no vendrían mal, y esta guía te enseña cómo 
puedes convertir tu mesa de juegos en una 
metrópolis en ruinas, 
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A medida que se van aprendiendo nuevas técnicas, 
los proyectos de construcción aumentan en 
complejidad. La sección dedicada a Warhammer 
describe cómo construir templos en ruinas y una 
pirámide No Muerta, mientras que la sección de 
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complejo industrial y un zigurat alienígena. Al 
finalizar, dispondréis de una mesa de juego repleta 


pad i de elementos de escenografía, y posceréis la 
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o cy eS habilidad y la confianza necesarias para intentar 
a ag y pp 00 realizar unos cuantos proyectos especiales por 
a Sr db pra Sc pr as vuestra cuenta 
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tna a era inbaa— ALAMBRE DE ESPINO 
E maras sera ALAMBRE DE ESO 
a A SN o » AB — En la última sección del libro se muestran unos 
cn e o a te deco pa EL cuantos proyectos especiales en los que ahora 
pá PV.A GLUE mismo estamos trabajando algunos de nosotros 

Aa en el Estudio. Aunque no se especifican los 
detalles concretos, estos proyectos son 
demasiado grandes para describirlos en 
profundidad (excepto en futuros Talleres de 
Modelismo - Ed). Además, probablemente 
queréis desarrollar vuestras propias ideas y 
diseños, y no simplemente copiar las de los 
demás. 






PROYECTOS 
ESPECIALES 


ains n sroenadomente 15 






SEDO A >SODOARA FE =5A> ah 


pp 3 
cn Bueno, ¿a qué estás esperando? Vamos, ¡coge tu 


pegamento y ponte manos a la obra! 
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La primera y más importante es que los Tiránidos son muy r: 
A eos. o que les permite acercarse rápidamente al enemigo. 
maniobrabilidad también se ve incre- 
mentada gracias a los Enjambres 
Micéticos, que pueden aterrizar en 
cualquier punto del campo de 
e batalla. Consultad las reglas so- | 
bre cápsulas de desembarco en | 
la página 15 del Manual de 
Batalla para el funcionamiento 
de las Esporas Micéticas. 
“ 





ntes- 
ércitos Tiránidos pueden ser giga 
Los e iquier Enjambre puede estar 9 
o e egran número de Tiránidos, POLO 
ES | eS es posible inundar el can po 
Í - “de batalla con tuna olea 

mons! he 

MS a 








Los Tiránidos poseen algunos de los 

Factores de Asalto más elevados del 

. Las criaturas como los Genestealers, 

jarnifexes y Tiranos de Enjambre son 

excepcionalmente poderosos en combate 
cuerpo a cuerpo. 


La Mente Enjambre es 
implacable. Las bajas y 
fuego enemigo no 
lafectan al avance Tiránido 
del mismo modo que a 
'ptros ejércitos. 


venta toda la gama de 
miniaturas de Tiránidos 


para Epic 40,000. Para 
ayudarte en tu objetivo de 
conquistar la galaxia, hemos 
'a los posibles Tiranos 
Enjambre que acecháis 





POR 

WARWICK KINRADE, 
NN 
ANDY KETTLEWELL 


POR ÚLTIMO, 
DECIR QUE 
TODO LO 
ANTERIOR 
SIGNIFICA QUE 
LUCHAR 
CONTRA LOS 
TIRÁNIDOS 
SERÁUNA 
EXPERIENCIA 
TERRORÍFICA 
NIN 
CUALQUIER 
EJÉRCITO. 
ANTES 
INCLUSO DE 
INICIAR LA 
BATALLA, EL 
ENEMIGO 
ESTARÁ 
ATEMORIZADO 
YALA l 
DEFENSIVA. 








La táctica básica Tiránida no es demasiado sutil. Ataca, ataca, 


ataca, no dudes, sólo sigue avanzando, avanzando, avanzando. 
Concentra tus tropas para atacar al enemigo y desafíale a que 
Intente destruirte con sus cañones. Cuanto más dudes, más bajas 
sufrirás. Esta táctica no sirve para los débiles de espíritu, las 
bajas probablemente serán muy elevadas, pero cuando esos 
Carnifexes y Genestealers lleguen al combate cuerpo a cuerpo, 
el enemigo estará condenado. 


Además de indicaros algunas tácticas ya probadas 
para un Enjambre Tiránido, ¡hemos incluido algunos 
consejos para el enemigo! Aunque lo único que 
lograrán será prolongar sus miserables vidas durante 
unos cuantos minutos más, ja, ja, 
ja, ja, jaaaga. 









Esporas Micéticas 


Ah, esa regla especial de cáp- 
sulas de desembarco. Si tienes 
pensado organizar un ? 
Enjambre Tiránido, ¡te / 
gustará! A continuación 
Incluimos un resumen 

de su funcionamiento 
(consultad la página 

15 del Manual de Ba- 

talla para los detalles). 

Si logras obtener la tirada nece- 
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saria para que entren en combate, > 
deben desplegarse los Enjambres O 

Micéticos al inicio de la fase de ” ATAQUE * 
Movimiento. Para determinar dón- l CENTRAL 
de aterrizan, deben utilizarse unos DRDS CENTRAL 






cuantos trozos de cartón (de apro- 
ximadamente 1 cm de diámetro). 
A continuación debe anotarse un 
número o una letra en cada trozo 
de cartón, para indicar qué tropas 
transporta dicha espora. Colocad 
todos los fragmentos de cartón 
sobre una plantilla de explosión y 
sostenedia sobre el área en el que 
se desee que caigan las Esporas. 
Y ahora viene la parte divertida... 
Girad rápidamente la plantilla de 
explosión; dónde haya caído cada 
plantilla de cartón, deberán des- 
plegarse las tropas transportadas 
en dicha espora. 

























Consejos al enemigo 
sobre cómo sobrevivir. 


Concentra toda tu Potencia de 
Fuego en destruir el centro del 


| ataque Tiránido, y utiliza la 
retirada táctica para mante- 
nerte a distancia del combate 
cuerpo a cuerpo Tiránido. En 
otras palabras, ¡CORRE! 













Unas cosas grandes, con extremidades afiladas y enormes dientes 
vienen a por ti... 
| Cuando te enfrentes a este tipo de ataque en pinza, lo mejor es simplemente 


¡ ATAQUE BIOARTILLERÍA 
Mo POR EL (Potencia de Fuego 
] FLANCO Pesado como los 
Lane Biovoros, Exocrinos, 
Termagan! 
N a ecbessaro pe ETA ECN) 


El jugador Tiránido irremediablemente optimista se 
f preguntará si realmente debería importarte, pero si insistes... 


Utiliza las máquinas de guerra para detener el avance por el flanco, mientras 
| tu fuerza principal destruye las Esporas Micéticas. 
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ATAQUE 
POR EL 
FLANCO 
(Hormagantes, 
Termagantes, 
Genestealers, etc.) 


XX 

























TEN MIEDO, MUCHO MIEDO 
Los Tiránidos siempre superan 
los chequeos de desmoralización 
si hay alguna Criatura Sináptica 
en el Enjambre. Hay que tener en 


Criaturas Sinápticas para contro- 
lar cada Enjambre. 









UNIDADES: 


YALOR 
ENPUNTOS: 


ETA CRIATURA 
SINÁPTICA SINÁPTICA 


TIPO; ADO De ERRE 
EXA 


meo: CARMFENES neo; LETORES neo; JENESTEALERS 


UmoADES: 2 UNIDADES: UNIDADES: 
varon 























FICHA DE 
DESTACAMENT: 

















2 Unidades de Guerreros 1 Unidad de Guerreros |] La camo de cañón. Su misión 
Tirano de Emjambre Tiránidos Tirénidos principal es ser los primeros en 
e Este enjambre no debería El mínimo requerido, para dis- morir y apoyar los combates 
en AO: incluir demasiadas Criaturas [| poner de más puntos para ad- cuerpo a cuerpo. 
a dirigir el fuego de las ar- Sinápticas. Un Enjambre Mi- ceda 
mas especiales contra este cético no tiene que avanzar de cañón. 
enjambre, tanto después de aterrizar, y 

por lo tanto no sufrirá tantas 

bajas a causa del fuego ene- 

migo (al menos, en teoría) 


CRIATURA ERIATURA 
Ea SINÁPTICA MITAD EFECTIVOS. 


VALOR MORAL 


“ALOR PUNTOS TOTAL 


Tiránido de Enjambre 

Grandes y temibles, su 
presencia obligará all 
enemigo a dirigir el fuego! 
de las armas especiales 


4 Unidades de Hormagantes 
Rápidos y letales, con un poco de suer- 
te el enemigo se sentirá tan preocupado 
por la amenaza de los Hormagantes 
que utilizará una buena parte de su 
Potencia de Fuego en destruirlos, facill- 

2 Zoantropos ES tándome el desarrollo del plan general. 

Los Zoantropos proporcionarán al (Ya podéis imaginarme trotándome las 

lenjambre una ventaja en combate manos, los ojos brillantes, una sonrisa 

¡cuerpo a cuerpo al disponer de más diabólica, y ese tipo de cosas). 

Psíquicos, y si sobreviven al fuego 

¡enemigo es posible que el enjambre 

lodavía disponga de la potencia 

necesaria para derrotarlo. Los - 

IZoantropos son lentos, pero esto no ca 

Mébería ser un gran problema, Bl El movimiento adicional de 

puesto que al desplegar mediante A infiltración de los Líctores les 

Esporas Micéticas no tendrán que [BI 2 Líctores hace extremadamente útiles 

¡desplazarse demasiado para alcan- [Y] Más desagradables mowi- [PI cuando despliegan con Es- 

/zar al enemigo. mientos de infiltración para ro- [PY Poras Micéticas. Pueden in- 

dear al enemigo y conseguir A cluso rodear al enemigo 
que se preocupe aún más. 
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LOS GRANDES 
DEVORADORES 


Además de los enjambres de Asalto, Bioartillería y Esporas 5 
Micéticas, los ejércitos invasores Tiránidos inclu- 
yen muchas más criaturas, como las indicadas a 
“continuación. La dominación total de la galaxia 

ha empezado... 





BIOTITANES 
Para mí, los Biotitanes son espe- 


cialmente útiles para eliminar las máquinas de guerra enemigas. Los Tiránidos 
suelen tener problemas para eliminar las máquinas de guerra a causa de sus elevados Factores 
de Asalto y de la imposibilidad de desmoralizarias. Para conseguir destruir las máquinas de guerra del 
'enemigo los Biotitanes deben equiparse con Tentáculos Desgarradores y Garras Afiladas, y lanzarse 
contra las máquinas de guerra enemigas tan rápidamente como sea posible. Una vez trabado en 
combate cuerpo a cuerpo, la máquina de guerra enemiga será difícil que consiga sobrevivir. 


Un enjambre de asalto biindado está 
formado por un montón de Tiranos de 
Enfambre, Carnifexes, Genestealers y 
Guerreros Tiránidos avanzando hacía el 
combate a gran velocidad (en realidad, 
unos 25 centímetros por turno). Esta es 
tna buena forma de incluir muchos Zoan- 
tropos, ya que al ser transportados su 
reducida velocidad no afectará al resto 
del enjambre. El enjambre también puede 
incluir algunos 


Exocrinos para 
disponer de apoyo 
antitanque, O 
Dactylls, pero estos 
obligarán al enjam- 
bre a avanzar más 
lentamente. 


DOMINATRIZ 


El Comandante en Jete del ejército es la Dominatriz. 
La Domínatriz es una madre de armas tomar, Es una 
máquina de guerra, por lo que no puede ser desmo- 
ralízada, podrá mover y disparar todas las armas y 
mover nuevamente en la fase de Asalto. Sólo puede 
incluirse una Dominatriz por cada 2.000 puntos, pero 
tiene una ventaja añadida respecto a los Coman- 
dantes en Jefe de otros ejércitos, ya que permite 
repetir las tiradas en Asaltos y Tiroteos aunque sólo 
esté apoyando el ataque. La mayoría de los 
Comandantes en Jefe deben estar involucrados 
directamente en el combate para poder repetir la tira- 
da. Es una diferencia muy sutll, pero que puede mar- 
'gar la diferencia en un asaíto. La Dominatriz 
'/ | debería apoyar los enjambres de asalto. 

















Los Karros Antizéreos Pue- 
den proteger a los des- 
tacamentos Orkos de las 





Los suplementos de la serie 
Campañas Warhammer te permiten 
librar una serie de batallas 
relacionadas entre sí. 


En cada Campaña Warhammer 
encontrarás una selección de edificios 
de cartón; un libro de escenarios; 

y una detallada información de 
trasfondo, el mapa de la batalla, 
condiciones de victoria, reglas 
especiales y los órdenes de batalla. 


Cada campaña está asociada con 
una raza específica del mundo de 
Warhammer: los Enanos en La 
Venganza de Drong; los 
Orcos y Goblins en el Ídolo de 
Gorko, y los No Muertos en 
Cículo de Sangre. 


Cada campaña dispone de uns gama de 
miniaturas asociadas que se veadeo por separado, 


Citadel, el Castilo Citadel, Games 
Workshop, el logo de Games, 
Workshop y Warhammer son 

(9. Marcas Registradas de Games 

Workshop L1d. €) Games Workshop 

Lts, 1997, Todos los Derechos AUNIATURAS 
Reservados cr 

















De todos los ejércitos del cuadragésimo primer mile- 
nio, ninguno ofrece más oportunidades para realizar 
conversiones que el del Caos. La propia naturaleza de 
las retorcidas legiones traidoras clama para que se 
coloquen tentáculos adicionales, cambien las cabe 
zas, se modelen armas extrañas, y toda una serie de 
atrevidos proyectos de models 








cualquier lámina de plástico, trozo de metal, tubería, 


material de 





-mpacaj 


envoltorio, cartón,,..cualquier 


material que encuentres y pueda ser de utilidad en el 


futuro. Si tie 





encajar en una miniatura, 


tentáculo, brazo, estas 
mi 





Nunca sabes cuándo apares 


da y nacerá una nue: 








el nivel de detalle adecuado para 





tiene aspecto de escotilla, 
larte, tótem, torre de lanza- 


de satélites o cualquier otra cosa, guárdalo. 


la miniatura 
onversión del Caos. 





opia- 





mo. Y eso si tan sólo considera: 
mos los Marines Espaciales del 
Caos. Cuando empiezas a crear 
un ejército del Culto del Caos o 
de un Mundo Infernal. 
te límite alguno! 


¡no exis 





Esto no significa en absc 
que deban efectuarse conversio 
nes en todo el ejército. Ta 
que es tentador, Muy tentador. 








hammer como en Warham- 
mer 40,000, Muchas de ellas 
son intercambiables entre am. “e 
bos ju 
caso de los ejércitos de los $ 
Mundos Infernales, que pueden y 
organizarse prácticamente con 

las miniaturas de Warhammer. 
Naturalmente, estas gamas de 
miniaturas son el primer lug 
donde buscar elementos para 
realízar las conversiones 


CAJA DE 
RESTOS 


A menudo 1 
conveniencia de disponer de 
una 4 

posible que todavía no se 
exactamente lo que es. Como es 
algo esencial para efectuar con- 
mejor 














encionamos la 








versiones, creo que se 
que lo explique. 





Básicamente, una caja de restos 
es exactamente lo que pensáis: 
una caja con restos. Pero, ¿qué 
tipo de restos? El primer e 
Menará cualquier 





mento qu 
caja de restos serán los € 
nentes que quedan des 
aturas, o los 
fragmentos de una miniatura 
que han sido cortados al 
tuar una conversión. O sea, en 
la caja de restos debe guardarse 








és de 





montar las mini 




















Por Jake 
























































y un montón di 
miniaturas de 
muchos más 








Todo el mundo sabe que Fred 

Marcarini ha vendido su alma a 

las siniestras fuerzas del Caos, y 
estas excelentes miniaturas demuestran esa afir 
mación, Realmente, Fred ha dejado que su imagi 
nación se desboque, y ha investigado a fondo los 
catálogos de Miniaturas Citadel para encontrar las 
piezas necesarias para satisfacer su increíble 
imaginación. Me pregunto de dónde habrá sacado 
todas estas piezas extrañas 


Los Berserkers de Khorne de Adrian 
muestran cómo se puede sacar el 
máximo partido posible de un senci 

llo esquema de pintura y unos pocos. | 
cortes bien hechos, 


Una vez más podemos ver al Señor 
de muchos ejércitos del Caos. 


Entre los mu 
chos ejércitos 


que acechan 


bajo la mesa de 
Adrian se en 
cuentran estos 
Marines Espa 
ciales del Caos. 

















ME] Andy Chambers participó en la redacción del Codex Caos, por 
lo que podía esperarse que su ejército extuviera muy basado en 
el trasfondo y los personajes. Desde luego, Andy no decepcio. 

ha, como demuestra esta pequeña muestra de su pequeño (por 


el momento) ejército del Caos. En particular. me gusta mucho 
el Rhino del Caos con sus numerosos detallex adicionales 














John Blanche 
puedo decir 


























En wn mundo de fantasía medieval azotado 
por la guerra, formidables ejércitos se en- 
frentan en batalla para decidir el destino de 
sus reinos. Valientes guerreros se lanzan al 
combate, acompañados por terribles mons- 
tros y devastadoras máquinas de guerra. 
Densas nubes de flechas oscurecen el 
cielo, las espadas se estrellan contra los 
escudos, y los estandartes ondean para 
proclamar la victoria. 










Con Warhammer serás invencible, pia- 
tando y organizando poderosos ejércitos 
de fantasía para librar batallas sobre una 
mesa. Warhammer incluye las 
unidades fundamentales para crear dos ejér- 
citos, ¡y toda la información necesaria para 
empezar a coleccionar un ejército preparado | 
para entrar en combate! le 





































Y AMI 
Warhammer Magia es el suplemento esen- 
cial para jugar a Warhammer. Incluye las 
reglas completas para emplear docenas de 
hechizos y objetos mágicos en tus batallas. 


En la caja encontrarás multitud de cartas de 
objeto mágico, desde el simple Escudo En- 
cantado hasta la poderosa Espada de Cocaci- y 
la ¡Hay 225 cartas de objetos mágicos en 
1otal! También incluye el mazo de 36 cartas de 
los Vientos de Magia y 83 cartas de hechizo A 
incluidos en las que están incluidos los hechi- 1 
zos de Alta Magia, Nigromancia, Magia ¡Wasagh!, Magia Oscura, Magia Ska- 1 
a de Batalla y Magia de los Enanos del Caos. El reglamento de 80 Ñ 
páginas cubre las reglas completas para utilizar magía y hechizos, gran canti- 
“dad de información de trasfondo, tablas de referencia para todos los Obje» 
1os Mágicos, Hechizos y Recompensas del Caos, 
en un formato de fácil consulta, 











Los volúmenes de la serie 
itos Warhammer son un 
complemento imprescindible 
para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. 
Cada libro de la serie Ejércitos Warhammer describe 
con todo detalle a una de las razas principales del Mundo de 
Warhammer. Cada título incluye amplia información histórica y de 
trasfondo, mapas, el bestiario, reglas especiales, máquinas de guerra 
y una extensa sección'Eavy Metal a todo color. Cada volumen inclu- 
ye también la lista de ejército completa, incluyendo una sección de 
personajes especiales, que te permite organizar tus fuerzas y crear 

un ejército dispuesto a derrotar a cualquier enemigo. 
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DIORAMA DE LUSTRIA 


Hace ya más de un año, todo el mundo se encontraba 
trabajando en la edición revisada de Warhammer. 
Periódicamente iban apareciendo por arte de magia 
(¡fruto de meses de duro trabajo!) nuevas miniaturas 
magníficamente esculpidas, ilustraciones evocado- 
ras y material de trasfondo e historias sumamente 
inspiradoras. Uno de los aspectos más emocionantes 
de todo el proceso fue la aparición de una raza com- 
pletamente nueva, los Hombres Lagarto. La mayor 
parte de las razas en Warhammer están bien esta 
blecidas y poseen una imaginería y un trasfondo 
familiar para todos, así que ¡cuando aparece algo 
totalmente nuevo es difícil no dejarse seducir! 


Para dejar volar mi hiperactiva imaginación tan sólo 
fue necesario leer el magnífico trasfondo y los rela. 
tos de Nigel Stillman. ¡En sólo un par de horas ya 
tenía ideas para construir una docena de dioramas! 
Desafortunadamente sólo tenía tiempo para construir 
uno, por lo que tenía que tomar decisiones bastante 
drásticas, Cuanto más pensaba en ello, más evidente 
me parecía. Había sido la historia de Marco 
Colombo la que verdaderamente había € 

atención. La idea de tropas Imperiales en Lustria es 
un reflejo reminiscente de los Conquistadores en 


América Central. Las culturas antiguas siempre han 
sido una de mis principales fuentes de inspiración, y 
los Mayas, Incas y Aztecas siempre me han fase 

do. La oportunidad de construir un diorama basado 
en todos estos temas era una oportunidad demasiado 
buena para dejarla escapar. 


El diorama relata un arriesgado intento de rescate. 
La acción tiene lugar en un templo dedicado al Dios 
Serpiente Sotek, situado en las profundidades de la 
jungla de Lustria, Un prisionero humano está a 
punto de ser sacrificado y arrojado al pozo de las 
serpientes, ¡pero sus compañeros están decididos a 
impedirlo! Los primeros en entrar al galope en esce- 
na fueron los jinetes, que ya han matado a uno de los 
Hombres Lagarto y están subiendo los escalones 
para enfrentarse al Mago Sacerdote. Los soldados de 
infantería no están muy lejos, pero están teniendo 
más problemas. Uno ha muerto atravesado por las 
Nechas de los Eslizones, y los demás están recibien 
do la carga de la temible Guardia del Templo. 


Quería que toda la escena fuera una fotografía de un 
:omento de la acción. El resultado es incierto, y 
contribuye a crear una atmósfera de tensión. 


An 


REN 
rot 





EL MAGO SACERDOTE Y EL JINETE 


Estas dos miniaturas se relacionan especialmente bien entre ellas, prin: 
cipalmente porque están mirándose la una a la otra. Esto establece una 
fuerte unión entre ellas. Todo lo que tuve que hacer al Slann fue torcer 
el respaldo del trono para que se adaptase un poco mejor a la miniatura, 
y retorcer su cuerpo para que quedara un poco más ladeado hacia su 
izquierda. La mano pegada a su pecho es perfecta para representar que 
ha sido herido con una bala, y que está a punto de desencadenar su ven 
nza por medio de un hechizo devastador. El humo de la pistola 
hecho con un pequeño trozo de estopa para nidos de hamsteres peg 
“a la punta del arma y redondeado para darle forma cónica. 


REFUERZOS 


Utilicé los colores y los detalles del uniforme para crear un fuerte 
aspecto de uniformidad en estas miniaturas, La brill: madura 
negra con ropajes rojos y amarillos constituye un esquema de colores 
imple pero extremadamente impactante, El grupo está formado por 
muy pocas miniaturas diferentes a las que se han realizado conversio- 
nes simples como cambios de cabezas y armas, transformándolas lo 


suficiente para que parezcan miniaturas completamente diferentes. El 


estandarte contribuye a cohesionar todavía más el grupo y aporta más 
peso y presencia al conjunto de la escena 




















AN 7. 
EAUY METAL 
El simple repiqueteo rítmico del tambor de 


sacrificios resonaba en el denso aire de la 
selva ecuatorial como un latido de cora- 
zón, enmascarando los sonidos realizados 
por las furtivas figuras que se arrastraban 
porel sotobosque. Un puñado de hombres, 
dos de ellas sobre nerviosos caballos, se 
destizaron con cuidado entre la densa 
hojarasca de la retorcida vegetación, 
intentando ahuyentar-tas interminables 
nubes de moscas y mosquitos que los 
envolvían. De repente el líder xe detuvo, 
levantando su mano para hacer detenerse 
la columna. Ahí estaba, surgiendo de la 
jungla ante ellos, el templo de los Hombres 
Lagarto. 





“Sigmar nos proteja”-murmuró el Capitán 
Vortheim mientras secaba el sudor de su 
frente. Un escalofrío le recorrió la colum 
na al ver el maligno templo. Estaba decidi 
do a salvar a sus hombres, los pocos que 
habían sido apresados con vida, pero la 
perspectiva de penetrar en tal lugar seguía 
llenándolo de pavor. Era devoto en su fe 
hacia Sigmar. pero esta abominación era 
casi tan mala como la vbscenidad del 
Caos. Pese a todo debía hacerse. 








Hasta ahora habían tenido suerte. Desde 
el desastroso combate de hacía tres días, 
las patrullas de los Hombres Lagarto se 
habían relajado mucho, incluso habían 
desaparecido. Era evidente que estaba 
sucediendo algo mucho más importante. 
¡Diablos, era como si Vortheim y sus 
compañeros hubieran dejado de repres- 
entar una verdadera amenaza! Esto iba 
a cambiar. 


Vortheim volvió a secar su rostro, in 
tentando eliminar la fatiga que amenazaba 
con derrumbarlo. Habían pasado tres 
días, tres días de terror y muerte. Incluso 
cuando habían perdido a sus perse 

guidores no habían osado dormir. De 
odas formas, dormir sólo suponía nuevas 
pesadillas. Pero ahí estaba su oportunidad 
de vengarse. Ahora, las tornas habían 
cambiado. Los Hombres Lagarto no se 
esperaban que esta agotada banda de 
deshamparados contraatacara. Tendrían 
que aprender por el método duro que 
nadie puede desembarazarse tan 
fácilmente de la nobleza Imperial. 


Una apresurada reunión con el resto de los 
hombres y ya estaban preparados. Ob- 
servó a sus camaradas, tados ellos ceñu- 
dos y sucios, un lejano recuerdo de sus 
días de lujo y elegancia en la corte. Pero 
sus rostros fruncidos hablaban de su leal- 
1ad y determinación. No huirían, fuera 
cual fuese el inenarrable horror del enemi- 
go. Esto iba más allá de la guerra, esto era 
algo personal. Lo habían perdido casi todo 
y lo único que les quedaba era una buena 
muerte. No iban a abandonar a ninguno de 
sus camaradas a los cuchillos de sacrificio 
de los Lagartos. No si podían evitarlo. 
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FRESCOS EN LA PARED 
Jake: Mike tuvo que prestar una atención especial a 
los pequeños detalles de este diorama. Hermosas 
pinturas-murales adornan las paredes del templo, 
imágenes de los dioses de los Hombres Lagarto, y 
en ellas Mike capturó la esencia de la cultura de los. 
Hombres Lagarto. Las pinturas murales contribu- 
yen en gran medida a la sensación creada por el 
diorama en $u conjunto, el fresco agrictado y los 
colores deslucidos sugieren que se trata de obras 
antiquísimas que han decorado el templo desde el. 
tiempo de los Ancestrales. La primera pintura (a la 
- derecha) es una imagen de Sotek, el dios serpiente 
de los Hombres Lagarto. Sotek salvó a los 
Hombres Lagarto de las plagas propagadas por los — 
Skavens, y derrotó la amenaza del Clan Pestilens. 
La scgnda piu, aba pes una slap 
o pen cl 
los Hombres Lagarto. 
portes para 2 rica que ens opor Soc 
la pintura. 

Para conseguir el estilo adecuado, Mike estudió. 
fotografías de antiguos frescos y pinturas murales, 
jeroglíficos egipcios y arte decorativo Maya e Inca. 
Vale la pena dedicar un poco más de tiempo a deta- 
lles como estos para conseguir que sean los más 
adecuados. Estos son los pequeños detalles que 
convierten un buen diorama en uno excepcional. 
'No hace falta decir que Mike no se ha limitado 

copiar los dibujos, sino que los ha recreado “ade- 
cuándose el estilo”, utilizando el trasfondo de los. 
o 
ños finales. 
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5itHenes alguna pregunta 
o quieres hacer algún 
comentario sobre alguno 
de los aspectos del 
hobby, escribe a 
nuestros Trolls 
de Venta Directa ala 
siguiente dirección: 


VENTA DIRECTA 
¡CLFRANCESE LANE 3739) 
a 


Este mes hemos seguido consultando a nuestro 


estud 


so Eslizón Xuan-Paxt-Uatl, que retirado en las 


profundidades de su cubil, ha meditado largo y tendido 
(sobre todo esto último) acerca de las diversas dudas 
planteadas por el grupo de Trolls que habitan en Venta 
Directa. Estas son sus esclarecedoras respuestas. 


Peesín las reglas del Ma; 
la página 21, sobre la repeti- 
ción de hechizos Nigrománticos, 
no puede lanzarse dos veces el 

¡mo hechizo sobre la misma 
unidad si ya ha sido lanzado con 
éxito en ese mísmo turno. En el 
caso de un hechizo de creación de 
esqueletos como por ejemplo In- 
vocar Horda No Muerta, ¿podrá 
lanzarse el mismo hechizo varias 
veces para crear más Esqueletos 0 
Zombis y aumentar así el tamaño 
de una misma unidad? 


Con toda libertad. Este tipo de 

hechizos no afecta realmente a 
la unidad, si no que anima a un 
determinado numero de Esqueletos 
o Zombis que, si se desea, podrán 
unirse a una unidad a la que se 
hayan unido más Esqueletos o 





Picuáno cuesta la Capa de Dragón Marino 
para un Paladín Corsario Elfo Oscuro? 
Según el Reglamento, un Paladín está sujeto 
a las mismas reglas que la unidad a la que 
pertenece, y debe estar equipado igual 
que el resto de guerreros de la unidad, sin 
embargo, no logro encontrar el valor en puntos 
de la capa de los Corsarios para equipar a mis 
Paladines Corsario. 


Excelente observación. Como tú muy bien has 
dicho, los Paladines deben estar equipados de 

la misma forma que el resto de la 

unidad, armaduras y capas inclui 

das, pero te será harto difícil 

encontrar el valor en puntos de la 

Capa de Dragón Marino, puesto 

que un avieso Asesino Skaven lo 

hizo desaparecer del libro 

de ejército. Después de con- 

sultar los pergaminos de los 

grandes Magos Slann, allá 

en su tierra natal, he conse- 

guido averiguar que la 

Capa de Dragón Marino tiene un 

coste de 5 puntos 


Zombis ese mismo turno. 


Puede un Hechicero de Tzeentch montado en 
un Disco Volador penetrar en un bosque? 


Vo. ya que, como se especifica en el 
Reglamento (pág.71), ninguna criatura 
voladora puede penetrar volando en un bos 
que, sólo puede aterrizar en terrenos despejados. 
Sin embargo, podrá pasar volando por encima de 
un bosque, siempre que no inicie ni finalice su 
movimiento en el interior de uno. Por lo tanto, 
puesto que tal posibilidad les está negada a los 
Discos Voladores, jamás podrán, por ejemplo, 
perseguir a una unidad enemiga 
hasta el interior de un bosque. 


Puede comprarse la libertad 
de un Gladiador de Pozo? 


r” Un Gladiador de P 
s un esclavo que ha escapado 
de los Comerciantes (algo imper- 
donable), por lo que siempre 

será un Forajido, y nunca podrá 
incorporarse a una banda 

como un pandillero más (que es 
quizás lo que teníais pensado, 
¿verdad?). 





pos un Asesino Vindicare 
disparar, por ejemplo, contra 
un Líctor que sólo ha sido detecta- 
do, aunque ninguna de sus armas 
utilice una plantilla de explosión? 
Sí joven humano, éste es un caso 
especial: ALfin y al cabo, se su- 
pone que se les entrena para este ti- 
po de misiones, ¡y sabe que sus ob- 
jetivos intentaran esconderse de él! 


p! os Psíquicos trabados en 
combate cuerpo a cuerpo, 
¿pueden utilizar sus poderes? 
Rerieresón trabados en com: 

hate cuerpo a cuerpo sólo 
podrán uilizar aquellos poderes que 
puedan utilizarse en combate cuerpo 
a cuerpo. Al fin y al cabo, en estas 


DE UNA VEZ POR TODAS 


Los objetos mágicos que dispersan hechi 
zos automáticamente, ¿afectan a los 
hechizos lanzados con Energía Total? 


No, m izo lanzado con 

y dispersado el 

mismo turno que e do, bajo ninguna 
circunstancia. Sin embargo, aquellos abjetos 
que afecten al hec spersarlo funcio- 

mente. Así, por ejemplo, el 

hizos o el Pabellón de Salva- 

guardia Arcana (que "reboran” los hechizos 
en una nueva dirección), o la Armadura de 
Nagash (que protege de los efectos de los 
hechizos), actuarán normalmente. Sin 

embargo, ten en cuenta que, tal y como se indica 

en el reglamento de Warhammer Magia, la carta de magia 

Rebote no puede utilizarse contra un hechizo lanzado con 


Energía Total. 


circunstancias estarán demasiado 
preocupados para atacar a nadie 
que no represente un peligro inmi 
nente, ¡cómo el que tienen encima! 


El perfil de atributos de los Jabalíes Ciber- 
néticos en la página 28 es distinto al indicado 
en la página 60. ¿Cuál es el correcto? 


R El de la página 28. 


Si se utiliza la carta de estrategia Encasquillado 
P: ra un Lanzamisiles Cyclone, ¿debe efec- 
tuarse una tirada en la Tabla de Lanzamiento 
Catastrófico, o el arma simplemente explota? 


Tal y como se indica en la Carta de Estrategia, 

el arma explota, causando un impacto de F4 
con un modificador de «1 a la tirada de salvación. 
Pero si queréis hacer las cosas más interesantes (y 
divertidas). si ambos estáis de acuerdo, podéis 
suponer que este impacto sufrido por el Marine 
Espacial ha provocado algún problema en los 
mas de control del Lanzamisiles (como si realmente 
hubiera sido impactado por el enemigo), y efectuar 
una tirada en la Tabla de Lanzamiento Catastrófico 
(pág, 46 del Manual de Equipo). Al fin y al cabo, 
¡posiblemente sea la última ve: 
algún impacto en el enemigo! 


que pueda efectuar 


Según el Codex Orkos, estos doblan su Factor 

de Estrategia al determinar quién mueve en 
primer lugar. Si el jugador Orko recibe la Carta 
de Estrategia Estrategia Brillante, que modifica el 
Pactor de Estrategia, ¿qué factor de estrategia 
debe doblarse, el modificado o el original? 


Se dobla el original (3) y a continuación se 
modifica a. causa de la carta de estrategia. 


¿Puede el Cañón de Vapor del Girocóptero 
'ano afectar de algu- 
na forma a Tyrion, 
Príncipe Alto Elfo, 
que posee una arma- 
dura que le hac 
inmune al fuego? 


Lo siento por el 
Príncipe Tyrion. 
pero el vapor, aunque 
también es muy caliente, 
NO es fuego. Por lo tanto, si 
este héroe Alto Elfo se des 
vida, ¡puede acabar cocido 


al vapor dentro de su coraza! 


El Cañón Automá 

¿es un arma con la que 
sólo se puede Mover o 
Disparar? 











EN WARH? E RÁ 
mm 40.0. 0.0 


En el Cuadrágésimo Primer Milenio, . 
sólo hay guerra. Los soldados de 
la humanidad y feroces guerreros 
* alienígenas luchan por la : 
supervivencia entre devastadoras 
ráfagas de proyectiles y abrasadoras 
explosiones de plasma... 












Iluminaciones 


Toby Hynes < Paul Smitb HAS 


hemos estado 
John Blanche: Toby y Paul fueron los primeros admitido Ea da 
en nuestro programa de enseñanza de ilustradores entrenando a 


empezamos hace poco más de un año. El proceso seg : dos nuevos 
A 50 ilustradores, 


continaación entibmice» cada uno oo IÓN lol Toby Hynes y 


me para que nos enviaran tres dibujos de trazo simp j Paul Smith, 


les pedíamos dibujos completamente acabados. ya que así 
podíamos ver su grado de habilidad gráfica más que su que han estado 
técnica para crear profundidad en el dibujo, o sea, luces y Si muy ocupados 
sombras, tonos y medios tonos, etc., que pueden escor E 

der muchos vicios a la hora de dibujar. ¡En un dibujo produciendo 

de trazo simple no puede esconderse nada! ilustraciones 


cada vez de 


para la elección de estos nuevos artistas 


Como temas para los tres dibujos elegimos un Mari Í - 
ne Espacial, para demostrar que el aspirante podi d mayor calidad. 
dibujar armaduras y equipo militar, un Orco pi ) 

mostrar que eran capaces de dibujar un monstruo, y un Bueno, creemos 
humano sin armadura para comprobar que podían di , que ya era 
bujar anatomía humana. A los aspirantes elegidos e » hora de que 


en la que tenían que traer un dibujo totalmente aca char mos un 


En la entrevista no buscábamos sólo un buen dibujante, rato con ellos, 
sino que los aspirantes también tenían que demostrar un pero antes de 
gran conocimiento y pasión por nuestros juegos y miniaturas. Este entusiasmo es 

como mínimo tan importante como la habilidad técnica en sí, puesto hacerlo le 
que aunque podemos enseñar las técnicas, no podemos hacer que preguntamos a 
una persona usiasme nuestro hobby. Ambos puntos fueron Pa: 
fundamentales a la hora de elegir a Paul y Toby frente al resto de John Blanche 


Jin cómo lo estaban 


Puesto qu ran nuestros primeros Aprendices de haciendo, 
Tustrado > sabíamos cuánto tiempo tardaríamos en ense- 
/ ñarles. Pensamos que probablemente necesitaríamos casi todo 
un año, ¡pero quedamos gratamente sorprendidos!¡Incluso 
asombrados! En las próximas páginas podréis comprobar a qué 
's referimos, pe de momento podréis haceros una idea con 
de Paul (izquierda) y el combate entre el Saurio y el 
de Toby (arriba). En cuanto llegaron al inverna: 
dero artístico que es el Estudio (bueno, es 
como nosotros lo consideramos). ambos 
>n convertirse casi de la noche a la 
tistas de producción. Sus 
ilustrado ya los libros de ejército 
nia y los Hombres Lagarto, las 
campañas de La Venganza de Drong, El 
Ídolo de Gorko y el nuevo Epic 40,000, 


No está mal, ¿verdad? 


Toby y Paul no sólo han estado produ 
ciendo trabajos acabados desde casi el 
primer día, sino que además, junto a Des 
Hanley y John Wigley, han logrado crear un 
nuevo estilo de Games Workshop. 


Ante un éxito similar, ¡hemos decidido 
hacerlo otra vez! 








Toby Bynes 





fanático de 
Games Workshop, 
y lo ha sido 


en nuesti 
en Kingston on 
Thames, y 





los temibles 
Enanos, 
los ha dirigido 
en numero: 











HA 
Primeros Esbozos 


En esta página podéis ver las ilustraciones ori- 
ginales a trazo simple que nos envió Toby, y el 
Orco Salvaje totalmente acabado que trajo a 
la entrevista. ¿Por qué estos en particular? 


Toby: Quería que el Exterminador tuviera 
una pose distinta de las habituales, por lo 
que me decidí por esta postura, en la que se 
supone que está girando para disparar, Des- 
graciadamente, ¡todo el mundo piensa que 
está bailando! 


El mejor ejemplo de humano sin armadura que 
se me ocurría era un Flagelante del ejército 
Imperial. ¡porque están completamente zum- 
bados! Los he utilizado en combaie en el 
pasado. ¡y son los mejores! Hace poco los 
hemos utilizado en un escenario diseñado por 
Warwick Kinrade, y son estupendos, 


En los dos dibujos de Orcos, quería obtener 
un aspecto realista y brutal, no de dibujo 
animado. El gran Orco Salvaje me quedó 
bastante oscuro porque me extralimité con el 
sombreado. Actualmente estoy utilizando el 
trazado original del Orco de la parte superior 
como base de un dibujo a color en el que 
estoy trabajando en casa. 








Motocicleta de 
Reacción Vpper 
v e de k 


ban d jara 
f ia una cierta interpretaci 
bien los detalles, 


Hombres Lagarto 


¡Dinosaurios Mayas! El proyecto de los Hombres L 





divertido, Una vez más, en el o de huce 
ninguna miniatura del Jinete Gélido Eslizón, por 
suelta (si me perdonáis el chiste) a mi imaginación. 




















A pesar del 
hecho de que 
inguno de estos 
dibujos son de 
Eldars, éste es el 

to preferido 


Brillantes y ot 
Motocicleta de 


jaún falta 
mucho pi 
que lo cs 



































Be Las 
Pegueñas Semillas... 


Paul: Los dibujos de esta página son los que rea. 
licé para la prueba, y el dibujo acabado de Rag: 
nar Blackm: que llevé a la entrevista. 


Básicamente intenté plasmar conceptos dife: 

rentes en cada dibujo. En el primero, el lance 

ro Kislevita, intenté demostrar que podía di 

bujar la anatomía humana, lo que teni 
¡portancia vital. Tienes que saber di 

anatomía humana antes de di 

si conoces las 


conoces 


ido por la furia asesina, en las que he 

tienen una forma 

nente humana, pero exagerada en mu: 

»s aspectos, Esto les confiere una personali 
dad propia que intenté captar en este dibujo. 


El último es un Marine Espacial, otro modelo 
muy importante para un dibujante de Ga 
Workshop, ya que son muy habituales. Los 
Marines Espaciales son muy fáciles de 
dibujar una vez captadas las formas apropia: 
das (o eso me han dicho), porque básicamente 
son todas iguales, El truco consiste en dibujar 
en primer lugar los contornos o perfiles, y yo 
todavía no he acabado de lograrlo. También 
estaba intentando demostrar que podía extra 

lar ideas a partir de las ya existentes, El 
dibujo representa una especie de guardia de 
honor Ultramarine, algo que no se había 
dibujado antes (¡ni desde entonces!). Ragnar 
es una extensión de esto, y también es un 
personaje excelente. En realidad no tengo un 
ejército de Lobos Espaciales, pero he pintado 
una miniatura de Ragnar Blackmane, que me 
inspiró pa izar el dibujo. 


























...Crecen Grandes Árboles 


John: En esta página pueden verse algunas 
| muestras de la amplia gama de ten 
tienen que enfres los ilustradores de 
Workshop: Orcos, Esqueletos y Khárn el 
El estandarte y los escudos de los Jinetes de 
Jabalí del dibujo inspiraron los diseños que se han 
utilizado en las miniaturas pintadas que aparecen 


|| en Campañas Warhamms Ídolo de Gorko. 
A LAA 
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UN AGRAVIO 


ANCESTRAL.. ] 


al eo 


1 


Nigel y Tuomas han librado la campaña completa de la Venganza de 
Drong. Tres batallas preliminares que conducen de forma irremediable a 
una amarga batalla final en la que los orgullosos nobles Altos Elfos y los 
vengativos Enanos se enfrentan por la supremacía. 


En un puerto aislado en la costa del Viejo Mundo, 
dominado por inmensas cordilleras, se encuentra la 
colonia comercial Élfica de Tol Eldroth. Desde ella, 
los Altos Elfos comercian con los Enanos de las mon. 
tañas próximas, cargando sus gráciles navíos Élficos 
con oro, plata y gemas de los Enanos. 


Dos fortalezas E se encuentran a una distancia adecuada 
para comerciar desde Tol Eldroth. Al Norte se encuentra Kazad 
Thrund, gobernada por la mano firme de Drong el Duro. Al 
Este, la fortaleza de Krag-Bryn, el hogar ancestral de la Reina 
Enana Helgar. Como ambas fortalezas desean monopolizar un 
muy beneficioso comercio, la rivalidad es intensa, hasta el punto 
de que la guerra parece inevitable. Los ejér- 
citos de Drong ya están marchando 

sobre Krag-Bryn. Helg; 
que carece del poder mili 
tar ne lo para re- 
chazar el ataque por sí 
misma, ha solicitado la 
ayuda de los Elfos de 

Tol Eldroth 


Es en este punto donde nos incorporamos a la historia, La nue 
hammer permite abordar 
conflictos históricos, como el que hemos descrito anteriorr 


gama de suplementos Campañas Wa 
te, y librarlos nosotros mismos. Una serie de pequeños en- 
frentamientos conducen hasta el clímax, representado por una 
gran batalla final, de forma que los resultados de cada una de las 

ectan el resultado final. En el suplemen- 
is Warhammer: La Venganza de Drong, puede 


sus 


to Campa 

mientos contra los Altos Elfos para hacerse con el con: 
trol de los lucrativos recursos que rodean Kazad-Thrund y 
Krag-Bryn 


jentemente hemos librado la totalidad de la cumpaña de la 

:a de Drong, de principio a fin. Nigel, que escribió la 
campaña, tomó el mando de los Enanos, y Tuomas, que acaba 
ba de terminar el proyecto de los Altos Elfos, se erigió en el No- 
ble Elfo que ayudó a la Reina Helgar. Según cuentan las cróni 
cas, esto es lo que sucedió, 


Las Campañas me sugieren mucho más que las 
habituales batallas independientes. Incluso cuando sólo voy a li 
brar una batalla de toda la campaña, me gusta la idea de tener un 
objetivo determinado por el que combatir. Ests 
razón de ser a la batalla y hace que mi men 
ello. Los problemas tácticos se concentran en las condiciones de 
victoria, y no sólo en destruir al ejército enemigo. La posibilidad 
de conseguir una victoria por muerte súbita puede animarte a 

'ar maniobras arriesgadas que de otra forma quizás ni se 
tendrían en cuenta. ¡Es sorprendente lo efectivo que puede 
Es así como se empieza a aprender algo sobre tác 

ticas. También me gusta librar batallas entre ejércitos 

de 2.000 puntos o menos. Incluso cuando participo en 

batallas más grandes, generalmente prefiero utilizar 

de mayor calidad para que mi ejército sea 

compacto y poderoso. ¡Si tengo demasiadas 

en el ejército suelo olvidarme de algo, 

is tropas se estorban las unas a las otras! 


roporciona una 
se concentre en 


Estos son los tre edificios Enanos 


del suplemento Campá 


espléndido 
as Warhammer: La 
Vengo 


a de Dron s ellos magnífica 


mente construidos gh, E 
5 que pueden enc 
Iguier población Enana: 
es extraño que todos ellos tengan 





Pr 


Estuve encantado de ponerme al mando de los Enanos en esta 
campaña, ya que me gusta combatir con guerreros fuertes y en los 
que uno pueda fiarse. Estas tropas te permiten hacer maniobras 
arriesgadas y emplear tácticas poco ortodoxas. Los Enanos 
muchas veces me sorprenden por lo difícil que es derrotarlos. La 
campaña incluye algunos personajes excepcionalmente fuertes y 
decididos, lo que potencia todavía más este aspecto del ejército. 


En el momento de elegir mis tropas me encontraba aún más 
limitado de lo que me imponían los órdenes de batalla porque el 
ejército que tenía a mi disposición estaba muy necesitado de 
refuerzos. A consecuencia de ello me vi obligado a incluir más 
Atronadores y Ballesteros de los que era mi intención, y 
muchas veces terminé utilizándolos como guerreros normales 
Sin embargo, soy bastante propenso a atacar Cuerpo a Cuerpo 
con las tropas de proyectiles, en vez de mantenerlas a distancia 
disparando, lo que rara vez es decisivo. 


El ejército Elfo posce una movilidad mucho mayor que los Ena- 
nos, e intuía que Tuomas intentaría aprovechar su movilidad al 
máximo. Creo que la movilidad está firmemente grabada en su 
pensamiento táctico, Ser rodeado y atacado por el flanco repre 
senta un peligro mucho mayor para los Enanos que la potencia 
de fuego de los Elfos. Generalmente todo el mundo forma en 
cuatro filas para poder aplicar el modificador por filas, y aun- 
que normalmente tiene su razón de ser, se ha convertido en u 

dogma y nadie parece pensar en lo que está haciendo. Si hubie- 
ra adopt habría dejado gran cantidad de 
espacio para que los veloces Elfos rodearan mis flancos, y mis 
unidades se habrían convertido en objetivos óptimos para los 
Lanzavirotes del enemigo. Por eso decidí combatir en varias 
líneas de batalla. 


lo esta formació 


Estas son mis tácticas preferidas al enfrentarme a un enemigo 
móvil que quiera intentar rodearme por el flanco, y también 
contra los Lanzavirotes. Los Enanos son muy adecuados para 
utilizar estus tácticas porque individualmente son excelentes 
combatientes en los que puede confiarse que resistan firmemen 
te tras una muralla de escudos, incluso formando una sola fila 
Detrás de la primera línea se encontrará otra igual, ya que 
puedo confiar en su moral para que se mantengan firmes al ver 
cómo la primera línea es desmoralizada o aniquilada. De esta 
forma iba a conseguir que los Elfos tuvieran que abrirse paso a 
través de cada línea, debilitándose cada vez un poco más. 


La batalla en la que era vital que consiguiera la victoria era la 
Emboscada en la Carretera Enana, ya que confío más en las 
runas que en las máquinas de guerra. Las ventajas más impor 
tantes que podía obtener de cualquier otra victoria serían los 
personajes con los que reforzar mis líneas en la batalla final. 
Por lo que respecta a las máquinas de guerra, serían útiles, pero 
podía arreglármelas sin ellas, Y por lo que respecta a la pérdida 
de 500 puntos en caso de ser derrotado en la Carmicería en la 
Cervecería, siempre y si mi ejército era compacto y estaba bien 
organizado ¡no me preocupaba en absoluto tener menos tropas! 


PREPARÁNDOSE PARA LA GUERRA 


Tuomas: Normalmente, la oportunidad de participar en un 
informe de batalla es recibida con gran entusiasm 

do se me ofreció luchar con los Altos Elfos, mi e 

to, quedé maravillado más allá de toda razón. Nuestro ejército 
de Altos Elfos ha estado creciendo a causa del lanzamiento del 
libro Ejércitos Warhammer: Altos Elfos. y además iba a 
librar toda la campaña de la Venganza de Drong contra mi 
compañero como dis gos, Nigel Stillman. Esto me 
parecía magnífico. Aunque Nigel había diseñado la campaña. 
con mis profundos conocimientos sobre los Altos Elfos, con 


ACASO 


fiaba en que pod: 
conducir las gloriosas 
huestes de Ulthuan a la 
victoria 


Estudié las vitrinas de 
miniaturas largo y tendi- 
do, pidiendo a Hoeth, el 
dios Élfico de la sabidu- 
ría, que me guiara en 

mi elección, Necesita- 

ba un plan global para 
toda la campaña, y 

las tropas 

apropiadas 

para ejecu- 

tar mis Órde- 

nes. Sólo 

contaba con 

una cantidad de 

tiempo limitada 

que organizar mi 
ejército. Además, el 
ejército repr 

sentaba — las 

wopas de Tol 

Eldroth, por lo 

que quería una 

fuerza cohe 

sionada pa 

ra represen 

tar esto. Así, utilicé 
muchas veces los mismos regimientos en cada batalla, y mi 
estrategia global fue bastante uniforme. 


Inspirado por Hocth, decidí que iba a basar mi ejército en los 
Lanceros Altos Elfos apoyados por tropas de caballería de los 
Yelmos Plateados y los Príncipes Dragoneros. Muchas veces 
actúo a la defensiva con mis Elfos, pero como tenía que enfren- 
tarme a los Enanos decidí que mis Arqueros, pese a ser tropas 
muy poderosas con las nuevas reglas especiales, carecían de 
fuerza suficiente para detenerles. Los Enanos poseen una gran 
Resistencia y una buena tirada de salvación. Pese a todo, no me 
olvidé totalmente de las tropas de proyectiles. Los Lanzavirotes 
de Repetición siempre son muy útiles, por lo que siempre que 
podía incluirlos en el ejército no dudé en invertir los puntos 
necesarios para disponer de ellos. 


Mi plan básico para casi todas las batallas era el mismo: resistir 
en el centro con infantería y abrirme camino por los flancos del 
enemigo con la caballería. ¡Si podía rodear el avance de los 
Enanos podría atacarles desde todas las direcciones! Mientras 
mis tropas maniobraban, Arqueros y Lanzavirotes dispararían a 
los menudos con una afilada muerte de acero, 


Tanto la elección de tropas como del equipo está bastante limi- 
tada en la mayor parte de las batallas de esta campaña, a cau 
de las restricciones impuestas por los órdenes de batalla, E 
especial están limitados los objetos mágicos que pueden elegir- 
se. Pese a todo esto me convenía. Normalmente la elección de 
objetos mágicos es muy importante en la organización de cual- 
quier ejército de Warhammer, pero en las batallas de estas 
campañas tendría un efecto mucho menor. Tendría que deposi- 
tar mi confianza en las tropas normales y en una buena táctica 
Además, los Enanos estaban igualmente restringidos en la orga- 
nización de su ejército. ¡así que no tendría que enfrentarme a 
una gran cantidad de esas malditas runas! 





Nigel: Aung! 
son A disp: 
A destacada 
jllería Élfic 
105 Segadores, 


Con su movimiento adiciónal por estar 


borrachos, 108 


maniobrables 


[' quiera que proclamo qu 


demasiado Jen 
el Llbro de los 
demasiado por 


ya queno creo 


Si se lista clim 
409y hay qué a 


a Cuerpo. 


LA BATALLA 
DEL PASO DEL AGRAVIO 


Las paredes de los barrancos que conducían hasta Krag-Bryn 
retumbaban con las consignas revolucionarias: “¡Abajo la 
Reina Helgar!”, “¡El Oro Enano para los Enanos!” y “¡Drong 
Rey!" Fendar, un veterano capitán Alto Elfo, respondió rápida 
mente, adelantándose para interceptar a los Enanos. Los dos 
ejércitos se encontraron en el Paso del Agravio 


Fendar desplegó a sus tropas de forma que bloquearan el paso 
antes de adelantarse y trazar una línea en el polvo con su espada. 
A medida que los Enanos se aproximaban, Fendar les hizo una 
advertencia: si cruzaban la línea provocarían una guerra entre 
Elfos u Enanos. Los Enanos 
borrachos, 
Maestro Ingeniero Krudd 
el Loco del Pico”, 
ar una ron 
al ver a los Elfos tomar sus 
arcos y apuntar, La Batalla 
del Paso del Agravio estaba 
a punto de empezar. 


al mando del 
mis Atronadores na llega dejaron 


eb toda alla, tuvieron. esca risotada 
¡ción gonteniendo la 


:4, al rechazar alos Cu 


Enanos resultaron bastante 


¡Qué el nombre de e 


los Enanos 509 
os y 1orpes sea anorado en 
Agravios!No me preocupé 
haber perdido esta batalla, 
que la artillogía sea tan ti, 
ar regimientos cuen 


atacar en combate cuerpo 


Los Enanos no perdieron el tiempo y atravesaron la línea de 

polvo, avanzando tambaleándose a causa de la borrachera. En el 

centro de la línea Enana, Mineros y Guerreros Enanos avanza: 

ron hacia los Elfos, mientras que los veteranos Barbaslargas se 

¡gieron hacia el terreno elevado del flanco izquierdo de los 

s. Los Atronadores se desplegaron para cubrir el flanco 
derecho. 


tanto, los Yelmos Plateados iban rodeando los pozos 
de las minas abandonadas que encontraban a su paso. Con sus 
lanzas, en ristre se dirigieron hacia los Barbaslargas, preparán: 
dose para la carga. Los Lanceros Elfos avanzaron por el centro, 
preparados par: os Enanos o a los 
Mineros. En el flanco izquierdo, los Caballeros Segadores, al 
nte a los cañones de quince Atronadores Enanos, 
optaron por desviarse. Con sus veloces Corceles Élficos podrí- 
an alejarse fácilmente a los 
Enanos, desplazándose en 
yuda de los Lanceros o de 
los Yelmos Plateados. 


encontrarse f 


ESCENARIO 1 - LA BATALLA DEL PAS 
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Yelmos 
Plateados 











Caballeros 
Segadores 








yu Atronadores PP» Mineros 


Guerreros 
Enanos 













LARISA 








Ho 


Mb 


Al ver como los Enanos atravesaban la línea trazada por su 





coman 
andanada sobre los Mineros Enanos. Muchos 
de las flechas, Mientras tanto, 

Sarathor, el Mago Elfo, había —F 


> utilizando sus poderes para — de lo. 








esta 
lanzar una Invocación Infernal 
que engullera a los Guerreros 
Enanos, Las llamas surgieron 4 los 
pies de los Enanos, prendiendo sus 


barbas y chamuscando sus ropas, y a pesar de q 








ante, los Arqueros Elfos dispararon andanada tras 


eron, víctimas 





empezaron a disminuir, los decididos guerreros no flaquearon. 


Los Enanos prosiguieron su avance, cam- 
biando de formación para formar líneas lar- 
gas y delgadas que impidiera los 
por el flanco, Formar en una sola línea sig 
nificaba que los Ena 
habían quedado retrasados no empujarían a 








nos borrachos que se 





sus compañeros hacia delante 


Los Yelmos Plateados se habían colocado en 
posición frente a los Barbaslarzas Enanos y 
lanza en ristre, cargaron. Mientras sus corce 
les hicieron retumbar el suelo bajo sus cas- 
eos, una nueva andanada de flechas Élficas 
cayeron sobre la cabezas de los Mineros. L: 
carga impactó, ¡acabando con casi la mitad 
de los Barbaslargas! pero llevados por su 
argo odio hacia los Elfos, el resto de los 
Enanos permanecieron para combatir 














El ejército Enano continuó tambalcándose 
por el campo de batalla mientras contin 
ba la batalla entre los Barbasl: s y los 
Yelmos Plateados, Tanto Elfos como E, 
nos iban cayendo en el combate, los Corce- 
les Élficos pisoteaban a los Enanos bajo sus 
cascos mientras que los Barbaslas 
vaban sus armas en sus odiados enemi 
Pero la superioridad de la caballería Élfica 











cla 








Le 








resistir el 





máquinas de 





la más que a cualquier o 





nas se unieron al 


rreros Enanos. Era im 
aque Élfico, 


podría disponer ni de Krudd ni de sus minas para construir más 
uerra. En la batalla final los Enanos tan sólo podrí- 






isponer di 





Organizo el ejército y libro una batalla. 





Los Cabal 
de fan 





¡Hay que te 


o. .—.. 





Jugar. y es 


AO Y 


ES 


xo. ¡Son 








ne dejar que sea el ene 
hal cargar (ya 
s Martilladores) el cargar no pr 


webo mejor atacar con tres 


e 


Caballeros Segadores no son muy poderosos 


¿damente con los regimiento 








atacan con una fila de Lanzas aditional), pero con 
porciona ningún beneficio. 






ES 


TIGERS 


que, cargando sobre la unidad de Gue- 
»sible que las líneas Enanas puc 
y pronto el campo de batalla quedó 

sembrado de los cadáveres des- 





pedazados de casi todos los Gue- 
freros y Mine 





Los Elfos había 
ría en la primera de las batallas 


Esto significaba que Drong no 





ya máquina di 


Pa PYR ATAN 
É 
j 
p 





—IPRRATATACISTA 
Tuomas: Mi plan básico consistia eN resistir en el centro con Ha 
Arqueros y Lanceros, mientras la caballeria atacaba poros Manco 
Consideré la posibilidad de organizar un ejército basado en las KA 
armas de proyectiles, pero finalmente decidi lanzarme el ataque cojé 

vna fuerza de ataque más poderosa. Con la regla especial de odio, erá ] 
especialmente dificil acabar con los Enanos; no se desmoralizabi y ¡ 





tenían que ser mat 
an podido resistir el ataque de los Yelmos Plateados y haber cambia- ' 
resultado de la batalla 





Hay una serie de consideraciones tácticas que debería mencionar 7 
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pronto se hizo 
y el último de los Bar 
baslargas fue ensartado 
por una lanza de caba 
llería Élfica 











La Invodución Infernal 
dejan: 





seguía ardiendo, 








do un rastro de 






ros Enanos chamus 
cados, hasta que final 












mente, habiendo perdi le 
do ya casi la mitad de 

sus efectivos, los Ena Mm 
nos consiguieron resis 1 
tirse a sus efectos l 
Una vez aniquilados los Ñ 
Barbaslargas, los Yel ' 






mos Plateados avanza 
ron al galope rodeando 
el flanco para cargar 
los Mineros. Los 
Lanceros Elfos, que ha 
bían avanzado directa 










cont 















mente hacia las líneas 








os Enanos. 





logrado la victo- 





idos uno a más de suerte habri> 





Con un poco 








respecto de los Altos Elfos, No son especialmente aplicables a esta! l 

a, pero son las típicas consideraciones lácticas que tengo en cuenta cuando. . 

/ 

os Segadores son tropas rápidas y muy dificil de neutralizar, Son ideales para los morimiemo 8 
idos que podrian galopar rodeando al enemigo'y cargar contra su retaguardia! Los 4 

combate cuerpo a cuerpo, por lo que deben atacar coordins Y | 

en cuenta las proporciones! Hay que saber cuándo cargar con los Lancerósy cuándo comi MP 


nigo quien cargue. La leva de ciudadanos Altos Elfos es sorprendentemente eficiente! 





ra enemigos con Armas a Dos Mandy 
cualquier caso atacarán en pri 











mad ia “o ls á 
A, 














conocimiento de ello por medio de Helgar, inmedia 


tunidad, y mientras Grung recorría la Ca 


con la intención de reali 








so que separa Krag-Bryn de Kazad-Thrund 


en , 7) 
Nigel: Habla estado pensando detenidamente comO' 
formár mis tropas desdeel final de la batall: 
'Al final decidí situar los Matadores al frente, dispues- 
tos 4 morir cargando hacia las fauces del eneb 
Detrás de lps Matadores se situarían los Martilladones 
junto a Grung, y los Ballesteros subrirían los flancos y 
a retaguardia 





anterior 





















uilas eran una incógnita predcupante. Al estar 
aleteando sobre el gúmpo de batalla no podía saber por 
dende decidirían alicurme, El haberlas derrotado con 
los Balles 
infantería Enana. Incluso las tropa 





4 ilustrar lo 





's Sirve ps 





lectiva que es la 
de proyectiles 
Enanas son: perfectamente capaces de valerse por'si 





mismas: en un combate cuerpo a cuerpo. Lo más pro 
bable es que sólo se disponga de un buen disparo:por 
batalla, así que deben o y utilizar 
también sus armas de ma 











arse al encm 

















Atácar en priiner Jugar en el combate cuerpo a cuerpo 
es muy importante. mucho más de lo que piensa la 
mayoría dela gente, Si se mata alguien antes de que 
haya tenido la eportunidad de atacar no importa lo 
fúerte.o lo bábilidoso que éste'sea. Conseguirlo es 
¡muy difícilepara los Enanos al .combasir contra Elfos 










EMBOSCADA EN LA 
CARRETERA ENANA 


Mientras tanto, el Herrero Rúnico Enano Grung el Desagraviador 
iba propagando rumores para aumentar el odio hacia los Elfos. — Enana, unos Arqueros Elfos aparecieron sobre la cresta de la 
De hecho, Grung había estado ayudando a Drong a plani 
guerra de agravios contra los Elfos. Cuando los Elfos tuvieron — el 
mente se — les habían tendido la emboscada: ¡estaban atrapados! Las fle 
dispusieron a solucionar este problema. Pronto surgió una opor- — chas Elfas llovieron sobre los Enanos, acabando con muchos de 

sera Enana, sin duda — los Matadores, mientras que un regimiento de Lanceros Elfos 
alguna fechoría, cayó en una embos- — avanzaba para cortar la retir 
cada tendida por una fuerza de Elfos oculta entre el terreno roco- — habían traído consigo tres Águilas Gigantes aliadas suyas pro- 



























Mientras la guardia Enana marchaba a lo largo de la Carretera 








aruna — colina que bordeaba la carretera. A un lado de los Enanos se 
intraba un gran abismo, al otro el ejército de Altos Elfos que 








la a Grung. Los Elfos también 


cedentes de los riscos próximos, las cuales remontaron el vuelo 
para poder picar sobre los Enanos si estos intentaban huir 





La campaña prosigue con los Elfos tendiendo una 
emboscada a un Herrero Rúnico Enano que se dirige a 
Kazad-Thrund para ayudar a Drong. 


Los Matadores Enanos inmediatamente se dirigieron hacia los Arqueros 
Altos Elfos. ¡Mejor morir gloriosamente en combate cuerpo a cuerpo que 
cribillado a distancia por los cobardes Elfos! Detrás de ellos, Balles 
teros y Martilladores adoptaron una nueva formación para poder enfren- 
tarse al ataque Elfo. 








Cuando los Lanceros Altos Elfos avanzaron por detrás de la línea de avan- 
ce Enana, las Águilas aterrizaron frente a ellos, bloqueándoles cualquier 
ruta de escape. Aunque Grung pudo contener el ataque Élfico durante un 
cierto tiempo con El Anillo Llameante de Thori, ets inevitable que final- 
mente tuviera lu; 





ar un feroz combate cuerpo dl Cuerpo. 


Grung y su guardia se preparan para la marcha 
con la intención de unirse a Drong en la guerra contra los 
Altos Elfos. 


Cuando empezó el combate, éste fue muy cruento, propagándose por todo 
el campo de batalla. Las Águilas Gigantes picaron sobre los Ballesteros 
Enanos, los Lanceros Elfos cargaron sobre los Martilladores Enanos, y los 
Matadores se lanzaron al combate contra los Arqueros. 
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ras: Eu esta batalla tuve que asumir una serie de riesgos. 
jos de los Altos Elfos que no salieron bien. Podría haber 

tentado mantenerme a distancia y disparar con mis tropas de pro- 
pero creo que la táctica que utilicé fue mucho más diverti 

1 desplegar los Árqueros tal y como lo hice, a corto alcance, pude 

ma las ventajas de disparar a corto alcance desde el inicio de 
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Los Arqueros fueron los primeros en desmoralizarse y 
huir bajo la salvaje carnicería de los M: 
embargo, el destino de los Matadores quedó sellado. Tan 
pronto como hubieron acabado con los Arqueros not 
ron como el suelo temblaba bajo sus pies. ¡Tethan, el 

Mago Alto Elfo, había invocado un Araque de Piedra, y 

los Matadores rápidamente fueron aplastados bajo la colina 
sobre la que habían estado luchando! 










TAE: PEN 



















do junto a los Enanos, los Martilladores demostraron su superio- 
ridad y finalmente los Lanceros fu 
timo Elfo. La batalla fue una victor 





ron aniguilados hasta el úl- 





aplastante de los Enanos. 





El resto del ejército Alto Blfo no tuvo una actuación más desta 
cada que los desafortunados Arqueros. Los Ballesteros Enan 
aunque mal equipados para el combate cuerpo a cuerpo, fueron 






La pérdida de la batalla tendría consecuencias extre 
| esfuerzo bélico Elfo. No se había log: 

al Herrero Rúnico que iba a 
capaces de acabar rápidamente É + E cliocde Pron 
con las Águilas, y con una glo- ¡Una gran caída! El combate se vuelve pita rd 
riosa exhibición de habilidades desesperado cuando un acantilado cortado a pico — camidad de sangre Élfica en 
alias ls sraparos, y aqu es la única ruta de escape de los Enanos. la batalla, Ahora, el ejército 
4 O de Drong dispondría de un 
Los Lanceros lo hicieron un poco mejor, resistiendo y luchando — acceso casi ilimitado a los objetos rúnicos en la butalla final. 
zo final. De hecho, varias veces pareció que los El-— Además, el propio Grung podría tomar parte cn la batalla, La 

s — presencia de un guerrero tan poderoso combatiendo a su lado 

sería de gran ayuda para Drong. 





lo den 








es par 









1rse al ejé 




















hasta su ama 
cambiar el curso de la ba 
enían delante de ellos. Sin embargo, con Grung combatien- 











que 















Las Grandes Águilas son recha 
zadas por los Ballesteros Ena 
nos. ¿Los Enanos las persiguen y 











Los Lanceros Altos Elfos car 
) gan contra los Martilladores 
Enanos. Después de un feroz 
combate, los Enanos finalmente 
consiguen derrotar a los Elfos, 
que son desmoralizados y huyen. 


logran masacrarlas! 










Los Arqueros Altos Elfos son los pri- 
meros en quedar desmoralizados, 
tras la carnicería a la que les someten 
los Matadores. A continuación los 
Matadores son aplastados por un Ata- 
que de Piedra lanzado sobre la colina 
















Poe ESCENARIO 2 - EMBOSCADA EN LA CARRETERA ENANA 


en la que habían estado combatiendo. 
' y andes 
$ [ma Lanceros Q— Yer a Mantilladores [SS 
ES [a Yolmos me id YA 
Plateados Bea pes AS 
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Como cualquiera puede deciros, el camino hacía el corazón de 
un Enano pasa por su cerveza. Y esto fue lo que pensaron los 
Elfos de Tol Eldroth cuando secuestraron a Largs, el maestro 
cervecero de Drong. Sin su ración diaria de cerveza, las tropas 
de Drong pronto empezarían a perder la esperanza y a desertar 
Además, los peligrosos Girocópteros Enanos funcionan a base 
de un combustible especial de alto octanaje, del cual sólo los 
maestros cerveceros conocen el secreto de su fermentación. Sin 
Largs, los Enanos serían incapaces de utilizar ninguna de estas 
peligrosas máquinas voladoras. 


Para recapturar su cervecería y liberar a Largs, Drong envió una 
fuerza de elite de Enanos escogidos (y sedientos) para matar a 
los secuestradores Elfos. Estos Enanos estaban al mando de 
Skag el Sigiloso. La misión era rescatar al maestro cervecero o 
morir en el intento, 





Al aproximarse a la cervecería, los Enanos encontraron a los 
Elfos parapetados en unas buenas posiciones defensivas. El 
acceso principal a la cervecería estaba custodiado por una gran 
unidad de Lanceros Elfos, apoyada por dos regimientos de 
Arqueros que estaban situados un poco más atrás, protegidos 
por los muros del complejo. Además, dos unidades de caballe- 
:4 aguardaban perfectamente formadas en los laterales 
de los terrenos de la cervecería, preparadas para atacar por el 
flanco a cualquier tropa Enana que se aproximase. Sin embargo, 
Skag, fiel a su sobrenombre de “el Sigiloso”, había ordenado a 
una pequeña unidad de Atronadores que rodeara la cervecería y 
se acercara por la parte trasera. Desde allí, podrían entrar sígilo- 
samente para liberar al maestro cervecero, o atacar a los defen- 
sores Elfos por la espalda, También se encontrarían en una 
excelente posición para acabar con el mortífero Lanzavirotes de 
Repetición Alto Elfo. 

















Además de este pequeño grupo de flanqueo, el grueso del ejérci- 
to Enano iba a intentar un asalto frontal encabezado por los Mar- 
tilladores, y apoyado por los Ballesteros y el Cañón Órgano. 





La batalla se inició con un intercambio de andanadas entre las 
máquinas de guerra y otras tropas de proyectiles de ambos ban- 
dos. Los Ballesteros Enanos fueron masacrados por las flechas 


de los Arqueros Elfos y los Lanceros Elfos sufrieron numerosas 
bajas a causa de los proyectiles disparados por el Cañón Órgano 
hasta que finalmente, con ambos bandos muy debilitados y el 
Cañón Órgano averiado, los dos ejércitos se acercaron hasta la 
distancia de carga. 








Los Príncipes Dragoneros fueron los primeros Elfos en cargar 
con sus lanzas de caballería contra los Matadores Enanos. La 
caballería de elite de los Altos Elfos no necesitó demasiado 
tiempo para acabar con los enloquecidos Enanos, aunque estos 
no fueron derrotados sin presentar una dura lucha, llevándose 
consigo a varios caballeros Elfos. 








Mientras tanto, en el otro flanco los Caballeros Segadores se 
habían enfrentado a los Atronadores Enanos. La suerte de los 
Segadores no fue tan buena, y pronto fueron rechazados por los 
Enanos. Sin embargo, como estaban montados sobre los velo- 
ces Corceles Élficos, los Elfos fueron capaces de escapar fácil- 
mente y reagruparse, sólo para ser rechazados otra vez, En poco 
tiempo, los Atronadores habían perseguido a la caballería Elfa 
hasta casi la parte posterior de la cervecería. ¡Sin darse cuenta 
de ello, la unidad de Enanos se encontraba lo suficientemente 
cerca del edificio en que los Elfos retenían al Maestro Cervece- 
ro como para entrar en él y liberarlo! 





Frente a la cervecería el ataque Enano estaba sufriendo sus alti- 
bajos. Los Lanceros Elfos fueron rechazados pero consiguieron 
reagruparse y volver al combate. Finalmente, las profundas fi 








Ómo en esta batalla una unidad % 
equipada con armas de proyectiles. 
los Atronadores, logran vencer en 
combate cuerpo 4 cuerpo. Esto 
debería ser tina buena lección para 
todos los jugadores Enanos, 












En esta batalla 6s extremadamente 
difícil conseguir la:victoria median- 
de-un ataque frontal. Una incursión 
de tipo comando para liberar a 
Lares es la; Forma más adecuada 


















e 





El ataque Enano 

pal no consigue romper 
la fuerte posición defensiva, 
zado, 
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Dos unidades de Atrona- 

dores Enanos rompen la 
línea Élfica por los flancos. 
persiguiendo a sus enemigos 
alrededor de la Cervecería. 


Arqueros Ballesteros 


¡Sas Matadores 
Segadores 
al lacros — CON 


Atronadores 


Príncipes 
Dragoneros 


Mantlladores 


Lanzavirotes de h o 
Repetición Órgano 


Los Martilladores Enanos intentan 
romper la fuerte posición defensiva 
de los Altos Elfos, pero los 


disciplinados Arqueros y Lanceros de los Elfos y las letales andanadas de flechas Élficas demostraron ser 
Altos Elfos resisten. demasido poderosas y los Enanos se vieron forzados a batirse en retirada 













Esto fue un duro golpe para los Enanos. Sin su 

Ma Maestro cervecero, los Enanos sufrirían los efec. 
Dtos de la deserción, y las fuerzas de su ejérci 

la batalla final quedarían considerablemente 

reducidas. 
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A pesar de no disponer de ingenieros ni de su maestro cervece- — El combate se inició cuando los Arqueros Altos Elfos y el Lan- 
ro, Drong se había mantenido firme en su decisión de plantear — zavirotes de Repetición dispararon sus letales proyectiles sobre 
batalla, y arrojar a los Elfos al mar. Con este propósito, se diri- as líneas de Enanos. Protegida bajo una lluvia de fle: 
gió hacia la colonia Élfica a la cabeza de un gran ejército — chas y virotes, la caballería Élfica avanzó apoyada por los Lan- 
Enano. Al saber de la aproximación de Drong por medio de sus ceros y los formidables Leones Blancos, Un halo de luz flotó 
espías, el señor Elfo El- — sobre el ejército Alto Elfo cuando su poderoso Alto Mago 
droth reunió su gabinete de — lanzó el hechizo Protección para protegerles. 

guerra. Una vez acordado 
que enfrentarse a Drong era 


e dhlca acción razonable En la batalla final de la campaña los ejércitos 
que podían emprender, El- Enano y Alto Elfo despliegan todo su poder, 

droth movilizó rápidamente enfrentándose en un combate a muerte. 

su ejército y marchó al 

encuentro de Drong. Mie: 
tras tanto, en Krag-Bryn, 
Helgar dudaba sobre lo que 
que hacer. Acompaña- 
da por su guardia personal 
de Matadores. se dirigió 
hacia la inminente batalla. 
Pero ¿con qué bando iba a — Mientras la caballería se aproximaba has 
combatir? Sabía que si los — los Enanos, sus corceles se pusieron al 
Elfos perdían, ella perdería — para la carga. Los Yelmos Plateados fueron los primeros en 
todos los lucrativos tratos — entrar anzas de Cabal 
que había negociado. Sin los Ballesteros Enanos que estaban avanzando por el borde 
embargo, era difícil dar la bosque, Los Príncipes Dragoneros y los Lanceros también se 
espalda anos, aba- 
la la batalla, Helgar se mantuvo al mar- lanzándose contra la línea frontal de Guerreros Enanos. 

qué bando debía ayudar. 






















Nigel: Siempre he creído en el 
combate en líneas. Las columnas 
son adecuadas cuando' los flancos 
no están expuestos, pero si Una 
columna queda desmoralizada deja 
un agujero én la Formación. Si Una 
línea sale corriendo, el'enemipo se 













adas iniciales de los Elfos, los En: 
as y Arcabuces, pivotando y cam- 
optimizar sus disparos, mientras el 





Como respuesta a las anda 
nos prepararon sus Bale 
biando su formación pa 
“añón Enano apuntaba hacia los Altos Elfos. Su primer disparo 

impactó sobre el objetivo, aplastando el Lanzavirotes de Repe- 

tición que cubría el flanco izquierdo de los Elfos, | 












encuentra con otra línea detrás de 





ten 





la primera, A veces hay que estar 
p 
tácticas tradici 





ado para renunciar alas, 
males. Hay. dema: 
siady Bete que combate en colun 
e lo han 
hecho'así, y todos: los demás 


también To hacen, 











nu La Sólo porque siem 












contacto, empalando con sus 





















su propia raza. — encontraban ya en posición para cargar contra los 








Incluso una vez inicia 
gen, incapaz de decidir 








Como había perdido la Batalla del Paso del 
Agravio y la Carnicería en la Cerve 
Drong no podía contar con sus 1: 
Maestro Cervecero, Esto significaba que sólo 
podía contar con una máquina de guerra, y una 
sexta parte de su ejército había desertado. Sin 
embargo todavía contaba con su Herrero 
Rúnico, que había sobrevivido a la emboscada 
Grung se había asegurado de que tantos 
Enanos como fuera posible hubieran sido 
equipados con objetos rúnicos para la batalla 
que se avecinaba 












ría 






mieros y su 





























Io. 
.me di cuenta de que l 
adecuada. Al desplegar en formación en lí 
«mucho más difícil rodearle por el flanco. Si: 
' embargo, al desplegar en esta formación 
sacrificado su modificgdor por filas. C 
ipal de mis maniobras de flanqueo era 
“este modificador, ya no me. 
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Una vez iniciado el asalto frontal, los Caballeros Segadores 
penetraron por el flanco izquierdo de los Enanos, y las Águilas 
Gigantes remontaron el vuelo para amenazar el flanco derecho 
de los Enanos. Es cierto que las formaciones Enanas p 0 
muy sólidas, pero: ¿podrían resistir a un asalto tan decidido por 
parte de los Altos Elfos? 
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Los Ballesteros Enanos tenían pocas 
posibilidades ante 


miento de elite de los Yel 





dos, y pronto empezaron a huir 
hacia Kazad-Thrund. La caba 
llería Élfica los persiguió 
chocando 





—, 


de cerca, 
contra la línea de 














ombates se intensificaban en el centro, ambos bandos 
sufrieron un gran número de bajas, pero al no estar ninguno de 
ellos dispuesto a quedar desmoralizado, las líneas traseras de 
los Barbaslargas y Martilla 

atacar 








¡Al final de la batalla, Drong era el único 
Enano que quedaba en pie, desafiando a los 
cobardes Elfos! 





En ese momento el ataque Elfo estaba cerrándose por los flan 





cos. Los Caballeros-Segadores habían cargado contra los 
Ballesteros Enanos sobre la colina que había junto al río, mie 


tras que las Águilas aniquilaban la tripulación del cañón 









Durante todo este tiempo Helgar permaneció inmóvil, obser- 
vando, todavía indecisa qué debía hacer. No tenía ningún deseo 
de unirse al bando perdedor, y como al parecer los Elfos lleva- 
ban las de ganar, no era partidaria de atacarles. 





El combate en el centro iba intensificándose rápidamente a medi- 
da que cada bando reforzaba sus líneas con todas las unidades 
disponibles. Drong lanzó un desafío, pero antes de que el Gene- 

ral pudiera responder, uno de sus Paladines se había adelantado 

para enfrentarse al rey Enano en combate personal. El Elfo murió 
rápidamente, el primero de los muchos que cayeron bajo el Mar- 

tillo de Drong. Uno a uno, la crema del ejército Elfo fue res- 
pondiendo a los desafíos de Drong, y uno a uno fueron cayendo ' 
a medida que la sangrienta batalla se desarrollaba a su alrededor 




















Los Leones Blancos habían avanzado por el flanco para apoyar 
a los Caballeros Segadores, pero llegaron demasiado tarde. Los 
Segadores, acostumbrados a las tácticas de atacar y retirarse 
rápidamente tan útiles en las grandes llanuras, no pudieron 
resistir demasiado tiempo contra el regimiento Enano con el 
que estaban luchando, Quedaron desmoralizados y huyeron, 
y aunque los Enanos eran demasiado lentos para atraparlos, 
fueron incapaces de reagruparse y abandonaron el campo 
de batalla 





























ATI IUICESIE 


Las tropas de proyectiles de los Elfos siguieron disparando su 
lluvia de muerte sobre cualquier unidad Enana lo suficiente- 
mente temeraria como para ponerse al alcance de sus arcos 
Fueron cayendo más y más Enanos, hasta que finalmente murió 
todo el regimiento de Atronadores que había estado protegiendo 
el flanco derecho del ejército Enano. 





Pero esto apenas era relevante. 
El resultado de la batalla segura- 
mente dependería del combate 
multitudinario que seguía des 
sollándose en el centro del cam- 
po de batalla, Finalmente los 
Guerreros Enanos cedieron, y los Martilladores y los Barbaslar- 
gas avanzaron para enfrentarse a los Elfos en su lugar. Drong 
seguía aplastando a Héroes y Paladines de los Altos Elfos. En 
poco tiempo los cuerpos de seis de los mejores guerreros Elfos 
yacían a su alrededor. No quedó nadie capaz de responder a su 
reto, excepto el General en persona. Tras haber visto el destino de 
sus camaradas, Eldroth no estaba demasiado ansioso de aceptar 
el desafío de Drong. Y así, entre los gritos de burla de los Enanos 
resonando sus oídos, se retiró hacia la parte posterior de su regi 
miento, declinando el desafío del Enano. 








Los Leones Blancos habían ya terminado lo que los caballeros 
Segadores habían empezado, y habían aplastado el flanco 
izquierdo de los Enanos, Pivotando, también ellos cargaron 
hacia el combate que tenía lugar en el centro del campo de bata- 


Después de derrotar la 

primera línea Enana, 
los Elfos prosiguen su 
ataque, aplastando todos 
los destacamentos Enanos 
uno tras otro, Sólo Drong 
seguía luchando cuando 
los Elfos dieron por con- 
cluida la batalla 

















Y así, entre los gritos de burla de los Enanos 
resonando sus oídos, se retiró hacia la parte 
posterior de su regimiento, declinando el 
desafío del Enano. 













lla. De todos modos ningún bando estaba dispuesto a ceder ni 
un centímetro. Tanto los Elfos como los Enanos estaban dis- 
puestos a luchar hasta la muerte sí era necesario. 





Finalmente la superioridad de las armaduras Élficas y su mayor 
habilidad de combate empezó a prevalecer. Las líneas frontales 
de los Enanos estahan vaciándose 
más rápido de lo que sus reservas 
eran capaces de llenar, y cuando 
los Elfos empezaron a envolver los 
flancos y la retaguardia de las líne- 
as Enanas, éstas empezaron a 
vaciarse todavía más rápidamente, 
Pronto los cadáveres yacían por doquier. Tan sólo quedaba un 
Enano con vida. Se trataba de Drong, de pie sobre un montón de 
s, que gritaba su desafío al cobarde Eldroth. 
to destruido, Drong había dejado de represen- 
tar una amenaza. Y gritar cra todo lo que podía hacer. 











Helgar, bastante sensatamente, había evitado involucrarse en la 
batalla, Había conseguido mantener sus buenas relaciones con 
los Elfos, y Drong ya no representaba ninguna amenaza a su 
autoridad sobre Krag-Bryn. Drong regresó a Kazad-Thrund a 
meditar sobre su derrota, y dedicar muchas largas noches a ano- 
tar sus agravios contra los Elfos. Desesperadamente apeló a los 
demás clanes para que vinieran en su ayuda y vengaran su 
humillante derrota a manos de los Elfos, lo que a la larga hicio- 
ron. Pero esa es otra historia. 
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dj 2, Y mientras tanto, Helgar 
F qe Guardia de Matadores 
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dose a ayudar a su pueblo. 
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'Tuomas: Después de la batalla final los Elfos consiguieron una 
merecida victoria. Habían librado una campaña increíblemente 
larga y dura, y esto se reflejó en la batalla final: prácticamente 
dos tercios de mis fuerzas habían perecido. Todos los héroes y 
capitanes de mis tropas habían muerto. El coste de la victoria 
había sido muy elevado. ¿Cuál había sido el resultado de la 
campaña para los ojos de un Elfo? 








Después de las primeras tres batallas me sentía bastante confía: 
do en poder derrotar a los Enanos. Aunque la Emboscada en la 
Carretera Enana había fracaso, había conseguido la victoria en 
las otras dos. Mi táctica basada en envolver los flancos del ene 
migo había funcionado bien, y aunque los Enanos siempre habí 
an presentado una defensa feroz, la concentración de mis tropas 
siempre había terminando imponiéndose, 














La Batalla del Paso del Agravio había concluido con una victoria 
sorprendente: esté escenario es especialmente difícil para los El 
fos, ya que todos los Enanos odian a sus adversarios, y su estado 
de embriaguez les permite moverse de forma increíblemente rápi 
da (para ser Enanos). Pero a pesar de todo, fui caps 

es 


de detener a 
ir la victo 





los Enanos y causarles suficientes bajas pa 


La Emboscada en la Carretera Enana fue un pequeño desastre. 
Pese a mis esfuerzos, los Enanos absorbieron mi ataque y lo 
devolvieron con ímpetu vengador. Su elevado valor de Lideraz. 
go les permitió superar todos los chequeos de pánico o desmo- 
ralización, y la infantería Enana demostró ser superior a las 
Levas de Ciudadanos. Los hechizos de Thetan tuvieron un efec- 










to muy pequeño en el resultado de la batalla, y las Águilas 
Gigantes tuvieron una actuación decepcionante. Mi taimada 


emboscada terminó en una derrota catastrófica. 


La Carnicería en la Cervecería, aunque fue un combate muy du- 
ro y una batalla extremadamente ajustada, finalizó con otra victo- 
ria Élfica. La causa principal de mi victoria fue que los Enanos 
habían tenido muchos problemas intentando atravesar las banica- 
das defensivas que rodeaban la cervecería. En los combates indi- 
viduales los Enanos fueron muy eficaces, pero no consiguieron 
alcanzar su objetivo principal y rescatar al Maestro Cervecero, 





Una gran victoria para los Altos Elfos y una 
ignominiosa derrota para los Enanos. ¡Qué 
vergiienza! La única solución digna es 
convertirse en Matador... 





Con dos victorias y una derrota en mi haber, empecé los p 
rativos para la batalla final. Sabía que la última batalla sería 
dura: los Enanos tenían acceso a todas las runas que quisieran. 
disponían de una amplia variedad de tropas disponibles, y mi 
flanco derecho estaba potencialmente amenazado por las tropas 
Enanas al mando de Helgar 








La batalla final tenía una duración de siete turnos, Esto signifi- 
una batalla de desgaste.¡una perspectiva nada 
radable al tener que enfrentarse a los Enanos! Sabía que sufri- 
un gran número de bajas. La única miniatura que no estaba 
dispuesto a sacrificar era mi General Eldroth. Su muerte me 
habría obligado a efectuar un chequeo de pánico con todas y 


caba que sel 




















¡Podéis haber ganado esta guerra, pero volveré! 


Y 




















cada una de mis unidades. Los resultados de estas tiradas de 
dado podían ser decisivos, así que cuando Drong empezó a lan- 
zar sus desafíos respondí a ellos con mis Héroes y Paladines, 
aunque tenían pocas oportunidades de llegar a herir a Drong, y 
ninguna de matarlo. Pagué un alto precio por ello, pero al final 
mis sacrificios merecieron la pena 


de 





La elección de las tropas por lo general reflejaba mi tác 
Manqueo, pero esta vez podía permitirme incluir dos unidades 
de caballería muy rápidas y poderosas en combate, y un 
regimiento adicional de Leones Blancos para apoy 
Lanceros, Con des Lanzavirotes de Repetición, un regimiento 
de Arqueros, y la caballería de los Caballeros Segadores. 
Yelmos Plateados y Príncipes Dragoneros, disponía de un 
ejército equilibrado, poderoso y con una gran movilidad 





a mis 





as líneas en 
¡onales bloques de infantería característi 


Nigel me sorprendió al desplegar sus tropas en 1: 
vez de utilizar los trad 
cos de los ejércitos Enanos. Esto evitó que pudiera rodear por el 
flanco a esos barbudos paticortos y me impidió atravesar varias 
filas con mis Lanzavirotes de Repetición. Por otra parte, Nigel no 
pudo aplicar el importante modificador por filas al enfrentarse a 
mi caballcría, De todas formas, los Enanos demostraron seguir 
siendo tan difíciles de desmoralizar como siempre, Muchas veces 
tuve que atacar con dos o más regimientos para conseguir derro- 
tar a una unidad de los tenaces Enanos. 














Las tiradas de dado me sonrieron más a mi que a Nigel. Varias 
veces durante la batalla tuve que realizar chequeos de desmora 
lización en lo que un resultado desafortunado podría haber sig 
nificado la derrota. Además, si Helgar y su Guardia hubieran 
intervenido en la batalla, ol resultado final podría haber sido 
totalmente diferentemente: ¡mi flanco habría quedado expuesto 
a esos maníacos de pelo naranja y una matrona Enana con un 
acha muy grande! 








Las nuevas reglas de los Altos Elfos demostraron ser especial. 
mente efectivas en defensa, sobre todo en el caso de los Lance- 
ros, que de esta forma tienen un valor táctico mucho mayor y 
resisten más en combates prolongados. Donde esto se hizo más 
evidente fue en la Carnicería en la Cervecería, donde los Lan- 
ceros Elfos mantuvieron con éxito su posición defensiva 
frente a las mejores tropas de los Enanos. Combinándolo 
con las devastadoras cargas de los Príncipes Dragoneros 
Altos Elfos y los Yelmos Plateados, los nuevos Altos 
Elfos son un ejército a tener en cuenta al enfrentarse a 
cualquier enemigo. 

















Nigel: Habría sido muy importante conseguir la victoria 
en la primera batalla para poder incluir a Krudd y los 
mineros en la batalla final. Me hubieran podido ser más 
útiles que las máquinas de guerra, Fue excelente derrotar 
a los Elfos en la emboscada, pero perdí la verdadera 
ventaja que puedo obtenerse en esa batalla ¡olvidé retar 
al general Elfo con Grung en el último turno de la bata 
lla final! Hablando de esto, aunque había logrado evitar 
a Drong, a Eldroth no le quedaba ningún lugar donde 
esconderse, y Grung era lo suficiente fuerte como para 
acabar con él. Con su general muerto, por lo menos que- 
daba una oportunidad de que los Elfos se dejaran llevar 
por el pánico y huyeran. ¡Podía haber representado una 
victoria al borde de la derrota! También me olvidé de 
utilizar su Anillo Llameante de Thorí! La lección que 
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puede desprenderse de ello es que es 
necesario ir tomando notas tácticas en 
una hoja de papel a medida que progre- 
sa la batalla. Perder la Carnicería en la 
Cervecería no me preocupó, aunque 
intenté lograr la victoria por la cuestión 
del honor Enano y la cerveza. Me fijé 
mi propio objetivo en esta batalla, que 
era intentar aplastar el ejército Elfo y 
negar a los Elfos la posibilidad de utili- 
zar a Ardath en la batalla final 
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Y Grung evidentemente había bebido 
demasiada cerveza de Bugman para acordarse 
de desafiarlo, por lo que este agravio en 
particular sigue sin resolverse. 









En la batalla final no consideré siquiera que la pórfida Helgar 
mirse a mi bando. Si lo hacía sería demasiado tarde, 
podría no tener un efecto decisivo y los Lanzavirotes de Repeti- 
ción estaban bien emplazados para acabar con su Guardia de 
Matatrolls. Decidí intentar atraer al ejército Alto Elfo de forma 
que chocase contra las sucesivas líneas de Enanos, ¡que resisti 
rían como un sólido muro de hierro! 


pudie 











Dron, 
anotados en varios Libros de Agravios. Des: 


mató a siete personajes Elfos, cuyos nombres estaban 
'ortunadamente 













































acordarse de desafíarlo, por lo que este agravio cn particu 


ar sigue sin resolverse 











¿QUÉ ES VENTA DIRECTA? 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo 
que Games Workshop te ofrece para que pue- 
das disfrutar de sus juegos y de las 
Miniaturas Citadel en 

cualquier punto del pla- 

neta. Además de con- 

seguir que tu pedido lle- 

gue en menos de 48 horas hasta 

la puerta de tu casa, los Trolls de 

Venta Directa os ofrecemos montones de 
ventajas de las que sólo nosotros dispone- 
mos: información sobre novedades, conse- 

jos y tácticas para tus batallas, ofertas 
para formar tu ejército, desplegables llenos 
de promociones especiales, productos 
exclusivos, miniaturas descatalogadas. .. 


¡No esperes más y llámanos! 









Atención Clubs 
y Asociaciones 










Buenas noticias pa- 
ra todos los que for- 
máis parte de algún 
Club, Asociación o 
similar. El servicio 
de Venta Directa os ofrece material para realizar Apia 
jornadas o campeonatos en dira a pepe epi poi 
i todo lo que os ¡ A 
nos y os informaremos de Socia 
éi éi s Trolls de Venta Directa 

sabéis, no dudéis en llamar a los Ti il 

cuales os darán toda la información de la que disponemos 
para vuestras jornadas, concursos, torneos y demás... 


' PEDIDO ANTICIPADO 
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Este mes, para todos los 
amantes del maquetismo, 
os hemos preparado este 
tomo con todos los trucos, 
sistemas, maneras y for- 
mas para que podáis fabri- 
car vuestra propia esceno- 
grafía, terrenos de batalla 
y todos los elementos que 
darán el color necesario a 
todas vuestras batallas de 
Warhammer, Warhammer 
40,000, Epic 40,000 ó en 
las luchas que libran 
| vuestros guerreros de las 
Bandas de Necromunda 
por la supervivencia y la 
B supremacía territorial, No 
Pa esperes más tiempo y 
<«K£ reserva ya un ejemplar 

de este suplemento lla: 
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SS mando a Venta Directa. 
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Venta Directa os pone al alcance de la <= 
mano el primer ejemplar de la nueva á 


INFER | 
publicación que incluye desde batallas LITE 
harradas, nuevas ilustraciones y tác- o, 
ticas, hasta un cómic sobre los » 4 
Marines Espaciales en blanco y negro. 
Llámanos y te informaremos de cómo 


conseguirla. Evidentemente, todo 
esto está en inglés, 
















extense. 1 you 


of ministures is really DIE. Dido get yours 


a ct8 Enow whats available then soe need to do 


E ' 
Ce Mail Order Catalogues. There o ola 
á Jering every, model we have sit o 
ro call for details of ow to 
o A 
o (0744) 115 91 40000 
(ori 1773 533453, 
St. Nous 
UK. Mail Order, 
A ONSA 








¡Amigos y lectores de White Dwarf! Los 
Trolls de Venta Directa han encontrado 
cajas repletas de blisters y miniaturas de 
plomo. Pues bien; no os creeréis lo 


, que esas estupendas criaturas 
pretendén hacer con todo ese * 
dl material: ¡Piensan deshacerse de 


todo porque no es comestible! Y 
han decidido ponerlo a vuestra disposición en el 
Servicio de Venta Directa, al irrisorio precio de 





























¡Como lo oís! Todo aquel que quiera conseguir 
tres cajas, blisters o combinación de cajas y 
blisters, solamente pagará dos, llevándose gratis lade 
menor precio. ¡Llámanos y te daremos toda la _ >» 
información que necesites! Md 


Oferta válida sólo en Venta Directa hasta 
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WARHAMMER 
RHAYMER MAGIA 
ICITOS WARHAMMER: ENANOS 
ÉRCITOS WARHAMMER: EL MÍ 
[EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS O: 
JERCITOS WARHAMMER: EL CAOS 
'RCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 
JÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 
EJERCITOS WARHAMMER: HOM 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORI 
[EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER; ALTOS ELFOS 


e» 


CAMPAÑAS WARHAMMER. 
[LA VENGANZA DE DRONG 
ÍDOLO DE GORKO 
GÍRCULO DE SANGRE 
ALTOS ELFOS 
MAESTROS DE LA ESPADA 
PALADÍN MAESTRO DE 
RUPO DE MANDO MAESTRO: 
'ALCOMANÍAS ALTOS ELFOS 


MTY MODELISMO 


AWARGAMES 


WARHAMMER 40,000 MALETÍN GAMES WORKSHOP. 


MILENIO SINIESTAC 
[CODEX ELDAR 
[CODEX ULTRAMARINES. 
|[CODEX ORKOS 
[CODEX GUARDIA IMPERIA! 
'ODEX TIRÁNIDOS 

ICODEX LOBOS ESPACIALES 
[EODEX ÁNGELES DE MUERTE 
CODEXCAO: 

DEX HERMANAS DE BATALLA 
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ESCUADRA 

CONFESOR IMPER 

MISIONERO IMPERIAL 

HERMANAS DE BATALLA 

HERMANA DE BATALLA 

HERMANA DE BATALLA 
|PORTADORA DE RELIQUIA 

HERMANA DE BATALLA CON 
IMULTICAÑON DE FUSIÓN 

HERMANA SUPERIORA 





| jejeje 








HERMANAS DE BATALLA 


HERMANAS SUPERIORAS 









CADA BLISTER DE MERMANA SUPERIORA INCLUYE 
UNA MIMATURA SURTIDA DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. Si DESEAS MIMATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. EL MODELO COMPLETO DE HERMANA 
'SUPERIORA ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 x HERMANA SUPERIORA 
1 y GENERADOR DE 
LAS HERMANAS DE BATALLA 


Y 





HERMANA SUPERIORA HERMANA SUPERIORA HERMANA SUPERIORA GENERADOR DE 
CON ESPADA DE ENERGÍA Y BOLTER CON BOLTER CON MAZA DE ENERGÍA Y BOLTER — LAS MERMANAS DE BATALLA 





HERMANAS DE BATALLA 





HERMANA DE BATALLA 1 HERMANA DE BATALLA 2 MERMANA DE BATALLAS HERMANA DE BATALLA4 HERMANA DE BATALLA 5 


"CADA BUSTER DE HERMANAS DE BATALLA INCLUYE TRES MINIATURAS 
SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





HERMANA DE BATALLA 6 HERMANA DE BATALLA7 HERMANA DE BATALLA HERMANA DE BATALLA / 
CON LANZALLAMAS. CON RIFLE DE FUSIÓN 


EL MODELO COMPLETO DE HERMANA DE 
BATALLA ESTÁ COMPUESTO POR 
1 x HERMANA DE BATALLA 
1x GENERADOR DE LAS 
HERMANAS DE BATALLA 





ES 


GENERADOR DE LAS PORTAESTANDARTE 
HERMANAS DE BATALLA HERMANA DE BATALLA 














Diseñadas por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas. 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997, Todos los Derechos Reservados 











HERMANAS DE BATALLA 








nuca | 
CITADEL 


HERMANA CANONESA 


EL MODELO COMPLETO DE 
HERMANA CANONESA ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

¡ONESA 
1 x RELIQUIA DE CANONESA 
NERADOR DE LAS 
UJANAS DE BATALLA 











CANONESA: RELIQUIA DE CANONESA GENERADOR DE 
LAS MERMANAS DE BATALLA 





EJEMPLO DE 
CANONESA MONTADA 








HERMANAS DE BATALLA SERAFINES 






SERAFÍN SUPERIORA CON PISTOLA DE SERAFÍN CON PISTOLAS 
PLASMA Y ESPADA DE ENERGÍA LANZALLAMAS 
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SERAFÍN 


SERAFÍN 1 SERAFÍN 2 


HERMANA DE BATALLA SERAFÍN 


+ x RETRORREACTOR DE SERAFÍN 
RETRORREACTOR DE 








EL MODELO COMPLETO DE 


ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x SERAFÍN 
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Diseñadas por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años. ya que contiene piezas. 
pequeñas y elementos puntagudos. Copyright 8 Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 








HERMANAS DE BATALLA 





REDENTOR KYRINOV, ARCHICONFESOR 


EL MODELO COMPLETO DE 
REDENTOR KYRINOY, ARCHICONFESOR 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
7 1x REDENTOR KYRINOV 
' YX MAZA DE VALAAN 





REDENTOR KYRINOV MAZA DE VALAAN EJEMPLO DE REDENTOR 
KYRINOV MONTADO. 





MISIONEROS IMPERIALES 


ESPADA SIERRA MISIONERO 
<< IMPERIAL 


MISIONERO IMPERIAL + MISIONERO IMPERIAL 2 MOCHILA MISIONERO MOCHILA MISIONERO 
HAPERIAL 1 IMPERIAL 2 





CADA BUSTER DE MISIONERO IMPERIAL INCLUYE UNA MINIATURA 
SURTIDA DE ENTRE LAS ILUSTRADAS, SI DESEAS UNA MINIATURA 
ESPECÍFICA, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





EL MODELO COMPLETO DE MISIONERO 
IMPERIAL 1 ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x MISIONERO IMPERIAL + 
1 x MOCHILA MISIONERO IMPERIAL 1 
Y kESPADA SIERRA MISIONERO IMPERIAL 


EL MODELO COMPLETO DE MISIONERO 
IMPERIAL 2 ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x MISIONERO IMPERIAL 2 
1 x MOCHILA MISIONERO IMPERIAL 2 





EJEMPLO DE MISIONERO EJEMPLO DE MISIONERO. 
IMPERIAL 1 MONTADO. IMPERIAL 2 MONTADO 











Diseñado por Brian Nelson 
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GRUPO DE MANDO | PALADÍN MAESTRO 
MAESTROS DE LA ESPADA DE HOETH DE LA ESPADA DE HOETH 


ALTOS ELFOS 





PORTAESTANDARTE MAESTRO MÚSICO MAESTRO PALADÍN MAESTRO 
DE LA ESPADA DE MOETH DE LA ESPADA DE HOETH DE LA ESPADA DE HOETH 











MAESTROS DE LA ESPADA DE HOETH 





MAESTRO DE MAESTRO DE MAESTRO DE MAESTRO DE. MAESTRO DE 
LA ESPADA DE HOETH 1 LA ESPADA DE MOETH 2 LA ESPADA DE HOETM 3 LA ESPADA DE MOETH4  LAESPADADEMOETHS | 


CADA BUSTER DE MAESTROS DE LA ESPADA DE HOETH INCLUYE | 
TRES MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS. | 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 








MAESTRO DE MAESTRO DE MAESTRO DE. MAESTRO DE l 
LA ESPADA DE HOETH 6 LA ESPADA DE HOETH 7 LA ESPADA DE HOETH 8. LA ESPADA DE HOETH 9 l 


ErADEL JEMADES. 
Diseñados por Gary Morley 
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CENTRIS DE ASALTO: TRYGON => 











CUERPO DE TAYGON GARRAS DE TRYGON CABEZA DE TRYGON És 


| EL MODELO COMPLETO DE 
ce CENTRIS DE ASALTO: TRYGON 
1 ESTÁ COMPUESTO POR: 
dl 1x CUERPO DE TRYGON 
1: GARRAS DE TRYGON 
1 x CABEZA DE TAYGON 


CADA BLISTER DE CENTRIS DE ASALTO: 
| EJEMPLOS DE TRYGONS MONTADOS TRYGON INCLUYE TRES MINIATURAS. 





BIOVOROS TIRÁNIDOS 


SHE 


CADA BLISTER DE BIOVOROS INCLUYE CINCO MIMATURAS SURTIDAS 
DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS MIMATURAS ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO EJEMPLOS DE BIOVOROS 





EXOCRINOS TIRÁNIDOS 
CADA BLISTER DE EXOCRINOS TIRÁNIDOS INCLUYE TRES 


MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


EXOCRINO 1 EXOCRINO 2 





EXOCRINO 3 


YX ux 


EJEMPLOS DE EXOCRINOS 

















Diseñados por Dave Andrews, Paul Muller y Mike Perry 
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Te proponemos una suscripción anual de selsméges «2 partir del.siguiente 
Ah A 7) _ Múmero- pagando sóló 5 detada 6 y además (05 gastos de 
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La Segunda Oferta de 
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Suscripción a White DwarfQque 
le proponemos es una súscrip- 


ción anual -a partir del siguiente, 
húmero- por 7.500'Pta, enifa Qué POL E 

el precio de doce ejemplares, te ¡A 

Un catálogo de Miniaturas:Citadel 19971 y Además los 
gastos de envío de todos 1Us pedidos a Venta, Directa para 


Península, Baleares y Canarias correrán a nuestro £argo duran: 
te todo el periodo de tu suscripción. 














WIUQY USIQUIOR! 
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GRATIS 1 Núm. | 2Núm. | Catálogo 96/97 0 
ESPAÑA" 3.125 | 6250 7.500 y 
EUROPA 4.125 | 8250 9.500 


RESTO DEL MUNDO | 9.325 


12.450 13700 
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NOMBRE: DIRECCIÓN: 


yy 


Precauoro CÓDIGO POSTAL TEL 








Oferta 1 O Oferta 2 FORMA DE PAGO: — [] Cheque UTarjeta de Crédito VISA 


Ez Número: Fecha de Caducidad: _ _ / 


Io DEL TITULAR: 
Firma del Titular: 






l 'ECCIÓN DEL TITULAR 
MA A A A A A A E A A A A A 


115 








DESCRIPCIÓN PRECIO | UNIDADES | PRECIO TOTAL 


Snotlings (9) 825 2 1.650 


| 
| 
l SUBTOTAL | 


= GASTOS DE 
ENVÍO 


NOS 
DEMOS HACER! 
AE ONSABLES DEL DINERO 
ENVIADO 

SERVICIO DE € 





No olvides indicar tu número de 
teléfono en el pedido. 


FORMAS DE PAGO 


s pagar lu pedido contra reembolso 0. 





NOMBRE 
DIRECCIÓN 


CIUDAD Código postal Teléfono: 
Sistema de Pago: 


Número Tarjeta: ] 
Fecha de Caducidad Nombre del Titular 


Firma del Titular 
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ntre los más fanáticos guerreros 
que sirven a la Eclesiarquía se 
encuentran las Hermanas de 
Batalla del Adepta Sororitas. Estas guerre- 
ESE E 
cas hordas del Caos, la insidiosa amenaza 
Ñ de los herejes y las invasiones de alieníge- 
¿E ger nas paganos. Con su entrenamiento de 
h3 elite, su excepcional equipamiento y su ina- 
movible fe en el Emperador, las Hermanas 
de Batalla han derrotado a los enemigos 
RR EEES 
en todos los rincones de la Galaxia. 


sume) — Por primera vez se revela la historia completa de la 

tortuosa y larga evolución del Adeptus Ministorum, 
¿07 desde su fundación en un pasado remoto hasta su 
organización actual, La historia del Adeptus 
Ministorum proporciona una visión única de los 
poderes y la política que rigen la Humanidad, y su 
efecto sobre los guerreros del Imperio, 





AS 
completas de todos los combatientes de la 
E E RAS 
Fratrias Militantes, hasta las nobles Hermanas 
de Batalla de las Órdenes Militantes del Adepta 
Sororitas. También se describen los zelotes 
ARS 
infatigables Misioneros del Adeptus Ministorum, 
A” además de las Hermanas Superioras y 
OF Canonesas que dirigen a las Hermanas de 
A A O 
las escuadras de elite de Serafines y el impre- 
sionante Tanque Lanzallamas /mmolator: 


La Lista de Ejército de este Codex permite organizar un ejército del Adeptus Ministorum para combatir en los campos de batalla de 
Warhammer 40,000. También se indica cómo pueden incluirse las tropas del Adeptus Ministorum como aliados de otras organizaciones 
Imperiales, Por último, la sección de Personajes Especiales describe algunos personajes destacados de la historia del Adeptus 
Ministorum, como Santa Práxedes de Ophelia VII; Helena la Virtuosa, Priora de Ophelia VII; y el Archiconfesor, Redentor Kyrinow, 


Se incluyen las reglas para las nuevas Reliquias del Adeptus Ministorum, así como las reglas para realizar Ritos Sagrados antes de la 
batalla y consejos para incluir un ejército del Adeptus Ministorum en tus batallas y campañas. 





Citadel, el Castilo de Citadel. Games Workshop, el logotipo de Games Workshop y Warhammer son Marcas. 
Registr james Workshop Ltd. Hermanas de Batalla Santa Práxedes, Helena la Virwosa y Redentor Kyrinow 


4 'son Marcas Comervales de Games Workshop Ltd. El Copynght exclusivo del contenido de este producto es e 
a WORESHOP 
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